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Der Videospiel-„Shakeout", lieber Leser, der fast bis Ende vergangenen 
Jahres die Branche druben durchschiittelte und bereinigte, hat nun — 
es war absehbar, wir haben es zwischen den Zeilen gesagt — Deutsch- 
land erreicht „Shakeout" ist nichts weiter als ein naturlicher Marktberei- 
nigungsvorgang. So positiv und dabei auf die Branche bezogen 
optimistisch sehen es jedenfalls Mitbewerber im konkreten Fall Mattel 
Electronics. Fur den Verbraucher indes hat eine solche Entwicklung 
spurbare Folgen. 

Sagen wir es noch einmal in aller Deutlichkeit Immer noch wird mit 
zweifelhaften Versprechungen operiert wasdenFortbestandvon Syste- 
men, gleich ob Videospielkonsole oder Computer, angeht Und immer 
noch werden neue Systeme. auf den Markt gebracht die dem Kaufer 
nicht mehr bringen, als den Arger uber herausgeworfenes Geld uber 
eine Investition, die nicht lohnte. Deshalb unser eindringlicher Hinweis, 
der uns, dies amRande,bereitsmanchenArgereingebrachthatHande 
weg von Billigangeboten, von Systemen, deren Zukunft nicht gesichert 
ist Namen allein machen noch keinen Erfolg, wie die Beispiele der 
jiingsten Vergangenheit beweisen. Absichtserklarungen und Prasen- 
tationen schaffen allenfalls eine gute Presse. Mehr aber nicht Nach 
unserer Auffassung hat die kritiklose Presentation elektronischer Pro- 
dukte lediglich Alibifunktion. Damit wird Pseudoaktualitat dokumen- 
tiert die letztlich zur Verwirrung beim potentiellen Kaufer beitragt Wem 
niitzen die technisch perfektesten Systeme, wenn es keine Software 
dafur gibt? Was bringt das Wissen um Speicherkapazitat und vorgebli- 
che oder tatsachliche Moglichkeiten von Billigcomputern, deren ange- 
kiindigte Peripherien nicht einmal ins Entwurfsstadium geraten, ge- 
schweige denn in die Serienproduktion gehen? 

Unser ,,Programmservice'', der Versand von Listings gegen Einsen- 
dung eines selbst adressierten Freiumschlages hat eine solche Flut von 
Einsendungen ausgelost, daB wir Sie an dieser Stelle einfach nur um 
Geduld bitten konnen: Wir versenden, so schnell es geht aber es ist im 
Augenblick zuviel. 

Bedanken mochten wir uns bei den zahlreichen TeleMatch-Lesern, die 
uns Programme schickten. Auch hier unsere Bitte: Haben Sie Geduld! 
Das Prufen der eingesandten Programme braucht seine Zeit Und 
zuweilen wird eine Cassette oder Diskette, obwohl gecheckt nicht sofort 
zuruckgechickt Wir antworten Dinen so schnell es geht Trotz der 
Programm-Mengen, die bereits vorliegen: Wenn Sie, gleich fur welches 
System, Software entwickelt haben, schicken Sie uns diese zu. Der 
Bedarf an deutschsprachiger Software ist groJ3. 
Zu dieser Ausgabe: Die Screens, in der letzten Ausgabe noch in der 
Rubrik „So sieht's auf dem Bildschirm aus" vorgestellt haben wir wieder 
in bewahrter Form den jeweiligen Spielen bzw. Tests zugeordnet Den 
ADAM haben wir eingehender Prufung unterzogen und, dem Wunsch 
vieler Leser folgend, ein Spiel-Special zusammengestellt Die „ Spiele auf 
Scheibe", also auf Laserdisc, kommen offensichtlich genau zurrechten 
Zeit wurden wir doch — trotz oder vielleicht gerade wegen der Ankun- 
digung im letzten Heft — aufgefordert, daruberausfuhrlichzuberichten. 
Und wenn Dinen Themen am Herzen liegen, Sie mehr und Detaillierte- 
res wissen mochten, schreiben Sie uns. Gute Unterhaltung undelektro- 
nisches Spielvergniigen reichlich wiinscht Ihnen 

Ihre TeleMatch Redaktion 
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Seit der Laserdisc-Automat 
.Dragon's Lair" in den 
Spielhallen steht, erireuen 
sich die Videoautomaten 
neuer Beliebtheit. Wie 
es weitergeht sagt 
Ihnen unser Beitrag 

Spiele auf 
Scheibe 

Sein vorlaufiges Ende tindet 
unser Fantasy-Special mil 
diesem Teil, der das 
Geschehen rund macht 
D&Dund 
die Folgen 



Programme Rir alle Gelegen- 
heiten und verschiedene 
Systeme - von Lesern 
fur Leser A 
Eingetippt! HT# 
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Programme auf 
Cartridges, Disketten 
und Cassetten, 
fur Sie efprobt 
Computerspiele 
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Neuheiten, Nachrichten und 
Inlormationen aus der Welt der 
Video- und Computer- 
spiele Q 
TeleMatch News O 



Rasant gespielt und fiir 
gut befunden! Sehen und 
lesen Sie, welche Programme 
fur Formel-I-Piloten wichtig 
sind in unserem 
Rennspiel 
Special 



Alfred Gorgens portraitiert 
Jean Michel Jarre und seine 
Magische Musik aus 
magnetischen 
Feldem 
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Sie haben gewahlt - Sie haben 
gewonnen 

Die Videospiel- 
Hitparade 
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Auf die Ergebnisse sind 
Sie sicher ebenso gespannt, 
wie wir es waren! Hier 
finden Sie - naturlich von 
Ihnen gewahlt - die . . . 
Videospiele 1 
desjahres 1983 IO 

In der Kiirze liegt die 
Informationswurze 

TeleMatch 
Telegramm 

Funf Namen - viele 
Spiele im Test 
Acti vision: 

Abenteuerlich! 

Atan: 

Alle aus 
der Halle 

Coleco: 

Geboxt wie 
gepfliickti 

Epyx: 

Neuim 
Rennen 

20th Century Fox 
Kino auf 
der Konsole 
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TeleMatch-Test: Wir haben 
Colecos Erweiterungsmodul 3 
grundlich gepruft. Fur Sie 
wollten wir wissen . . . 
Was ist dran 
am ADAM? 

Wie ein Programm entwickelt 
wird, sagt Ihnen TeleMatch- 
Autor Karl-Heinz Koch in 
der ersten Folge seiner 
Expedition in den 
Mikrokosmos A A 
der Zahlen *T*T 



Die .Gilde der Abenteurer" 
hat einen neuen Lehrmeister 
gefunden! TeleMatch-Leser 
und -Autor Harry Hessenius stellt 
im Coin-op Classroom die Frage 
Wer sagt, 

der Mond sei X ^ 
unbewohnt? OU 

Hand helds wurden auf der 
Niirnberger Spiel warenmesse 
reichlich gezeigl Doch etwas 
fehlte, land Helge Andersen. 
Hier sein Bericht iiber 

Die Krise 
der Minis 
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Kleinanzeigen 65 
Vorschau 66 
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e Riickke hr von Pitfa ll- Harry^l 




Ein neuos Abenteuer mil Pitfall-Harry, 
seiner Nichte Rhonda und dem getreuen 
Bergtowen Guickclaw. Auf der Jagd nach 
den Scharzen der Inkas und den ver- 
miRten Freunden gehl es immer tiefer 
in unlerirdische Hohlen. Die labyrinth- 
ahnlichen Gange sind volter Gefahren. 
Harry kampfi gegen aggressive und giftige Tiere, 
er uberwindet Wasserfalle, schwimmt durch verseuchte Gewasser 
und fliegt mil dem HeiflluB Ballon durch riesige Hdhlenlondschaften. -—■i 
Wird er seine Freunde relten? Wird er den Schatz finden? K w> 

Die Legende von Pitfall-Harry lebl weiler. . . I 



Wie wird man 
Spielemacher? 

Mein Problem ist, daB ich geme 
Spielemacher werden mcchte, 
doch niemand, nicht einmal das 
Arbeitsamt diesen Berui kennt 
Nun mcchte ich gerne wissen, 
wer mir dariiber Auskunft ertei- 
len kann. Bitte verdffentlichen 
Sie diese Frage, weil es in- 
Deutschland bestimmt noch 
mehrerejunge Leute gibt, die die 
gleichen Probleme haben. 
Rene Degelmann, 
8000Munchen 82 

Was hiermitgeschehen ist'Noch 
unseren Informationen gibt es - 
bisheute- keine spezielle Berufs- 
sparte fur Spielemacher. Unser 
Tip: Entwickeln und schreiben 
Sie auJ eigene Faust neue, wit- 
zige Spiele, die Sie dann an Soft- 
ware-Hauser schicken konnen. 
Gerade jetzt sind briginelle Ideen 
sehr gefragt, da der Bedarl an 
deulschen Programmen riesig 
ist TM 

Wie stent's mit 
den Urheberrechten? 

In unserer Siedlung hat sich je- 
mand einen Duplikator gekauft ' 
und kopiert nun alle Cassetien, 
die er auttreiben kann. Falls die 
Kassette einwandfrei uberspielt 
werden kann, macht er sich 
davon mehrere Kopien und ver- 
kauft diese im Durchschnitt fur 
20 Mark. Gibt es keine Mcglich- 
keit, gute Programme davor zu 
schiitzen und wird mit dem Du- 
plikator nicht gegen die Urhe- 
berrechte der Software-Herstel- 
ler verstoBen? 

Stelan Peters, 8500 Nurnberg 

Moglichkeiten, Cartridges vor 
dem Kopieren zu schiitzen, gibt 



es kaum. Mit dem Duplikator 
konnen jedoch nur 4 und 8 K- 
Programme kopiert werden.Ge- 
gen die Urheberrechte derSoft- 
ware-Hersteller wird dann ver- 
stoBen, wenn die Programm- Ko- 
pien nicht fur private Zweckebe- 
nutzt sondem verkauft werden. 
Dieses Thema haben wir aus- 
luhrlich in TeleMatch 2/84 be- 
handelt TM 

ADAM auch stiickweise? 

Da ich den Bericht in TM 3/84 
gelesen habe und den erschrek- 
kend hohen Preis von 2500 
Mark fur das Komplettsystem 
sah, mcchte ich gem wissen, ob 
man Keyboard, Drucker und 
Laufwerk auch einzeln kaufen 
kann? Wenn ja, was kosten die 
einzelnen Gerate? 
Florian Glaser, 7200 Tuttlingen 

Der 'ADAM wird nur in komplet- 
ter KonBguration ausgelielert, ein- 
zeln kann man die Gerate also 
nicht kaufen. Hatte aber auch 
■keinen Sinn, da - wie auch im 
letzten TeleMatch erwahnt - die 
Stromversorgung des gesamten 
Systems iiber den Drucker luhrt 
Also, ohne Druck keinen ,Saft". 

TM 

CompuMate von Quelle 

Wie beurteilen Sie das Univer- 
sum CompuMate ftir den Atari 
VCS, der vom Quelle Versand- 
haus vertrieben wird. Gibt es 
auch Programme ftir das Com- 
puMate? 
Holger Lauhof, 
3549 Volkmarsen 

Einen ausfuhrlichen Test iiber 
die Moglichkeiten von Compu- 
Mate werden wirinderndchsten 
Ausgabe veroffentlichen. Soviel 



aber schon vorweg: Dieses Er- 
weiterungsmodulistlediglichfur 
den Programmieranfanger ge- 
dacht der Basic mal ausprobie- 
ren mochte. FertigeSoftwaregibt 
es fur dieses System nicht. TM 

Wo bleiben 
die Leserbriefe? 

Ich habe Ihnen bereits zwei Le- 
serbriefe geschrieben, die bis 
jetzt nicht beantwortet wurden. 
Warum wurde zum Beispiel mein 
Brie! iiber den Imagic Daumen 
Club nicht veroffentlicht? Er- 
scheint er in der nachsten Aus- 
gabe? Ich bitte Sie herzlichst, 
jeden Brief abzudrucken, derm 
es interessiert mich wirklich sehr, 
was so alles lauft! 
Michael Braun, 4424 Stadtlohn 

Zu Punkt 1: Wir sind diesbeziig- 
lich bereits im Gesprach mit den 
Veririebsfirmen. Das Ganze 
braucht aber noch etwas Zeit. 
Zu Punkt 2: Wir erhalten stapel- 
weise Leserbriefe, iiber die wir 
uns sehrfreuen unddienatiirlich 
auch aufmerksam gelesen und 
ausgewertet werden. Denn 
schlieBlich erfahren wiraufdiese 
Weise am besten, was unsere 
Leser am meisten interessiert 
Wurden wir aber alle Post druk- 
ken, so war' unser Heft randvoll 



mit Leserbriefen - undzwaraus- 
schlieSlich mit diesen. Deshalb 
veroffentlichen wir in derRubrik 
Leserbriefe Fragen, die von all- 
gemeinem Interesse sind das 
heiSt, Themen, aul die wir von 
mehreren Lesem angeschrieben 
werden. Sehr hauhg tauchen je- 
doch auch Fragen aui, die be- 
reits in vorhergehenden Tele- 
Match-Ausgaben ausfuhrlich 
behandelt wurden. 
Die personliche Beantwortung 
derBriefe nimmt naturlich auch 
einige Zeit in Anspruch, da wir 
teilweise sehr umhngreicheFra- 
genkataloge zugeschickt bekom- 
men. Deshalb konnen wiran die- 
serStelle nur urn Geduld bitten! 

TM 

Rekorde, Rekorde 

In TeleMatch 3/84 las ich, daB 
Ihnen Anwarter fur die Rubrik 
.Rekorde, Rekorde" fehlen. Ich 
sende Ihnen deshalb das Be- 
weisfoto zu, das zeigt daB ich im 
Spiel „Megamania" (Acti vision) 
die Hochstpunktzahl von 
999.999 Punkten erreicht habe. 
Das ist zwar der absolute Rekord, 
aber aus Grunden der FaimeB 
mochte ich nicht verschweigen, 
daB auch andere ebenfalls die 
999.999 Marke geschafft haben. 
Markus Scheibner, 
7143 Vaihingen/Enz 
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Afeqeto 



Kiilsbafle 26 
2000 Hunbuw 76 
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Tele-Shop 



Spezialversand fur 
Computer- und Telespiele 
Postfach 32 32 1 5 
2000 Hamburg 13 
Telefon 040/4106002 



Super-Hits aus dem Spezialversand 
fur Computer und Telespiele 

NEUE LISTE S0P0RT ANF0RDERN. ^".^S^^^^ 

PAIRE PREISE - DIREKT INS HAUS: V-Scheck. Versandgebuhren DM 4,50. 




STEUERKNUPPEL, 
die funktionieren! 

Competition Pro 

59 f 



Amiga Stick 59,- 

99,- 
179 r 



furColeco 



furTI (Paar) 






Noch mehr Lady Bug! 

(TM3/84: Strategie und Taktik) 
Mit folgender Taktik hatte meine 
Frau bei 27 Ebenen schon 
773.000 Punkte. Spaterwurden 
es noch mehr. Ichselbsthabebei 
1.033.000 Punkten aus Zeitman- 
gel die vier „Lady Bugs" selbst 
zerstoit 

Also, man friBt am besten zuerst 
die Mitte leer, geht dann zur rech- 
ten Halite und baut die von Win- 
fried Hohn beschriebene Kafer- . 
falle auf. AnschlieBend geht man 
von Punkt A aus, friBt den Rest 
der Halfte auf und geht dann zu 
Punkt B. Dabei muB man vorher 
aber die Tiir 1 waagerecht stel- 
len, dann von Punkt B nach C 
gehen, die Frucht fressen und 
nun die andere Halfte leerrau- 
men. Dabei mussen die Tiiren 
genauso stehen, wie auf der an- 
deren Seite. Viel SpaB beim 
Uben! 

Helmut Wenderoth, 
3420 Herzberg/Harz 



Super Action-Pult 

Das ewige .Wohin mit dem Joy- 
stick "ist das Problem vieler Spiel- 
Freaks. Deshalb habe ich mir 
Gedanken gemacht und Action- 
Pult entwickelt. Integriert ist ein 
Joystick Competition Pro von dem 
in die Feuertasten einzeln einge- 
baut habe, eiri Wico Trackball, 
sowie zwei Umschalter fur Joy- 
stick und Trackball Oberplatte 
und FuBsttitze sind zwecks 
Rutschfestigkeit mit schwarzen 
Gummimatten beklebt Abgese- 
hen von den Kosten fur Joystick 
und Trackball, liegt der Selbst- 
bau-Preis bei circa 200 Mark. 
Gegen Einsendung von 10 Mark 




schicke ich Ihnen gerne die Bau- 
plane zu. 

Dieter Knaust 1000 Berlin 44 

Also, alle Hobby-Bastler und 
Spiel-Freaks an die Arbeit! Die 
Bauplane erhalten Sie von fol- 
gender Adresse: 
Dieter Knaust Flughalenstralie 
21, 1000 Berlin 44 TM 

Wo bleibt Dragon's Lair? 

Zunachst einmal mochte ich 
mich lobend uber Ihre Zeitschrift 
auBem, obwohl sie in der letzten 
Zeit hatte besser sein konnen. 
Spitze finde ich, daB TeleMatch 
jetzt monatlich erscheint. 
Es wundert mich jedoch, daB Sie 
zwar Videospiele in Hiille und 
Fulle bringen, Videospielautoma- 
ten jedoch links liegen lassen. 
Wo bleibt zum Beispiel der Be- 
richt uber Dragon's Lair? Dieses 
fantastische, liebenswerte Spiel 
uberzeugt durch uberragende 
Grafik die dank der neuen La- 
ser-Technik mcglich ist Ich finde, 
daB es einen langeren Bericht 
verdient hatte. 
Kurt Schreiber, 
3000 Hannover 51 

Ihr Wunsch wird prompt erfullt! 
In dieser TeleMatch- Ausgabe lin- 
den Sie auf den Seiten 22 bis 28 
einen ausfuhrlichen Bericht uber 
Dragon's Lair und weitere aktu- 
elle Spiele auf Laserdisc TM 



Nazi-Software? 

Bei der Programmierungfurdas 
Coleco-Spiel Time-Pilot scheint 
man bei CBS wohl keinegliickli- 
che Hand gehabt zu haben. Als 
.Belohnung" pro iiberstandener 
Runde erscheint links im Bild ein 
Adler. Mai abgesehen davon, 
dafl dieser ab der zweiten Runde 
uber einer Verballhornung des 
Hakenkreuzes thront, kommt er 
dem Wehrmachts- und Nazi- 
Geier so nahe, daB meiner Mei- 
nung nach hier die Indizierung 
angesagt ware. Ich wundere 
mich, daB so etwas in Deutsch- 
land vertrieben werden darf, in- 
besondere weil man mit diesem 
Spiel in die Zeit um 1940zuruck- 
versetzt wird 

Manfred Fischer, 4400 Munster 

Fur berechtigte Kritik sind wir 
immmerdankbar! Ubrigens Den 
Spieltest von Time Pilot hnden 
Sie in dieser TeleMatch -Aus- 



gabe. 



TM 



Da macht der Stick nocf^/e/ mehr Joy 
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Weitere Informational uber: 
Buchungsburo 
Computercamp Ferien- 
zentrum SchioB Dankern 
Holztwiete 4 D 
2000 Hamburg 52 
Tel. (040) 82 79 42 



000 Hambu'g 



Antwort-G 



Unser „Programm" uberzeugt: 



das grolite Freizeitangebot weit 
und breit (0b Sport, ob Hobby - 
hier findet jeder, was ihm gefallt.) 
kein Hotel, keine Jugendher- 
berge, sondern feriengerechtes 
Wohnen in Ferienhausern am See. 



» spielerische und fachlichquali- 
fizierte Beratung und Betreu- 
ung am Computer - und re/ch- 
lich Zeit zum Programmieren! 
attraktive Pauschalangebote fur 
die Ferien. 





Super Action Controllers 


von Coleco 





F(ir alle Feunde von heiBen Action- und 
Reaktionsspielen gibl's jetzt den neuen Su- 
per Action Controller von Coleco Vision. Mit 
dieser Prazisionssteuereinheit macht das 
Spielen — undvorallemdasPunkteholen — 
noch tnehr SpaB! Der Controller ist unter 
anderem mit vier Action-Buttons, einem spe- 
ziellen Geschwindigkeitsregler und einem 
Keypad, das aus acht Tasten besteht, ausge- 
rustel. Derintegrierte Joystick laBtsich in acht 
Richtungen steuern. Auch das AuBere. die- 
ses pistolenahnlichen, in edlem Schwarz 
gehaltenen Contollers ist nicht ohne. Er 
wurde iedoch hauptsachlich flir Sport- und 
Actionspiele enfwickelt, bei denen viel mit 
den im Grift eingebauten Buttons gearbeitet 
werden muB. Das neue Spiel vergnugen 
wird paarweise, zusammen mit einer Coleco 
Cartridge, zum Preis von ca."198 Mark(un- 
verbindlich) ausgelieferL 




Computer-Club im WDR 



Computertans im Empfangsbereich des 
WDR mal herhoren! An iedem ersten Sonn- 
tag des MonatsstrahltderKolnerSenderden 
.Computer Club" aus, in dem Computer, 
Peripherie und Software vorgestellt werden. 
AuBerdem beschaftigt sich der WDR inten- 
siv mit Pi'ogrammen im NOS-Standard (Ne- 
derlandse Onroep Stichbng), die in dieser 
Sendung verbtfentlichl und mit entsprechen- 
der Ausrustung von den Zuschauern aufge- 
zeichnet werden konnen. 
Wer Mitglied im WDR-ComputerClub wer- 
den mbchte, kann sich an folgende Adresse 
wenden: WDR Fernsehen, Computer Club, 
Postfach.SOOOKoln 100. 
Die nachste Sendung wird am 1. April urn 
15.30 Uhrausgestrahlt. 



Fischertechnik jetzt 



auch fur Computer 



In Kooperation mit dem NDR dereine 26-tei- 
lige Mikroelektronik-Serie ausstrahlt, zeigen 
die Fischer- Werke ihre neuesten Computer- 
Penpherie Bausatze. In dem, vorerst nur vom 
NDR III gesendeten Kursus, wird vermittelt, 
wie man einen Cbmputer selbst bauen kann. 
Wahrend die elektronischen Bausatze aus 
den ublichen Leiterplatten, Bauelementen 
usw. bestehen, wurde far den mechani- 
schen Bereich ausschlieBlich das Konstruk- 
tions-System der Fischertechnik verwendet 
Es handelt sich dabei um folgende sechs 
Modelle. die sich uber den zu vorgebastelten 
Computer steuern lassen: Ein Teach-in- 
Roboter mit Tastensteuerung, eine Sortieran- 
lage mit Langenmessung, ein Grafik-Tabletl, 
der .Turm von Hanoi", ein Zeichen-Plotter, 
sowie eine Solarzellen-Nachfahrung. Diese, 
mit der Elektronik verbundenen Funktions- 
modelle, demonstrieren sofort wie Program- 
inierung und elektronische Steuerung in die 
Praxis umgesetzt werden. 
Auch in England ist die suddeutsche Firma 
im Fernsehen vertreten. In Kooperation mit 
der British Broadcasting Corporation (BBC), 
wird dort der Bausatz f Or einen Mini-Roboter 
namens Buggy angeboten. Buggy besitzt 
die Fahigkeit, bestimmte Wege aufzuzeich- 
nen, zu speichem und rOckwarts wieder 
exa kt abzuiahren. Er findet gezielt Lichtquel- 
len, umfahrt Hindemisse und liest seine In- 
formationen von einem Codestreifen ab. 




Vectrex: 



Nichts geht mehr! 



Eine weitere Hiobsbotschaft far Videospieler 
kommt aus Forth: Noch bis zum 31. Marz 
lauft der Ausverkaul des erst vor einem 
guten halben Jahreingefahrten Vectrex-Sy- 
stems. DieMB-Mannschaft, im traditionellen 
Spielebereich erfolgsgewohnt durfteebenso 
enttauscht sein, wie die, wenn auch noch 
kleine, Vectrex-Spielergemeinde. Wieesum 
neue Programme und die angekundigten 
Erweiterungsmodule bestellt ist, laBtsich zur 
Zeil definitiv noch nicht sagen. 



CompuMate von Quelle 



Atari VCS-Besitzer, die mehrmachen mcch- 
ten, als nur Spielen, konnen jetzt mit der 
Universum CompuMate (von Quelle) den 
Einstieg in die Computerwelt wagea Dieses 
mit Sensortastatur ausgestattete Erweite- 



rungsmodul wird auf die Spielkonsole ge- 
setzt und mittels eines speziellen Anschlus- 
ses, der in den Kassettenschacht der Kon- 
sole gesteckt wird, mit dieser verbunden. 
Man sollte iedoch keine zu hoch gesteckten 
Erwartungen an dieses Modul knupfen, da 
die Speicherkapazitat und die Programmier- 
moglichkeiten sehr begrenzt sind Mit einem 
vollwertigen Computer laBt sich die so aus- 
gebaute Konsole nicht vergleichen. Dem 
entgegen steht jedoch der Preis von 198 
Mark. Nun zu CompuMates technischen 
Daten: BASIC-Interpreter, 1.75 K RAM, zwei 
Tonkanale, zwei Oktaven, zehn Farben. Die 
Sensortastatur besteht aus 42 Tasten. Des- 
weiteren lassen sich vier festgespeicherte 
Melodien, sowie zwei Demonstrations-Bilder 
abgerufen. Einen ausfahrlichen Testbericht 
werden wir im nachsten Telematch verof- 
fentlichen. 



Power On bei Tigervision 



Espial heiBt die neue VideospielCassette 
fars Atari VCS, die jetzt veroffentlicht wird. 
Spielhandlung und -ablaul ahneln stark 
dem Geschehen in .Star Wars". Schon in 
Nurnberg wurde das Computerspiel Mat- 
terhom (far Atari Computer) vorgestellt. Er- 
ster Eindruck von diesem Programm, das 
sehr rasche Reaktionen erfordert. Grafisch 
witzig gemacht, schon animiert verb-etbarer 
Sound. Weitere Cassetten fur die Videospiel- 
konsole wie far die Computer sind angekun- 
digt Es passiert also doch noch was, zumin- 
dest bei Tigervision. 
Mehr uber 

die beiden Spiele J 
in unser nachsten f 
Ausgabe. 




HyperOlymptej 

100 Meter in funf Sekunden? 



Was dem Spieler zu Hause Decathlon ist 
dem Fan in der Halle KonamisHyperOlym- 

pic, jener Automat, derzurZeitnochalseiner 
der .Geheimtips" gilt Ob 100 Meter-Lauf, 
Weitsprung Speerwerfen, 110 Meter Har- 
den, Hammerwerien cder Hochsprung In 
alien sechs leichtathletischen Videospiel- 
Disaplinen ist der SpaB perfekt den — das 
freut uns besonders — bis zu vier Spieler 
gleichzeitig haben konnen. 



Intellivision: 




Mattel macht SchluB! 



In den vergangenen Wochen wurde die 
Frage immer haufiger gestellt Was ist mit 
Intellivision los? Vor einigen Tagen wurde 
auch lur Deutschland bestatigt, was u.a. im 
.Wall Street Journal" schon lange zuvor zu 
lesen war, namlich .Mattel steigt aus dem 
Elektronikgeschalt aus". Die Geschafte an 
der Hamburger Strafe laufen bis einschlieR- 
lich 31. Marz weiter. 

Geriictite hatte es reichlich urn den Spiel- 
zeuggiganten Mattel (Barbie-Puppe) und 
den Geschaftserlolg oder MiBerfolg mit der 
Elektronik gegeben. Den prognostizierten 
Marktanteil schaffte man mit dem technisch 
perfekten Intellivision-System huben wie 
druben nicht Intellivision II kam denn bei 
uns gar nicht erst ins Angebot Von Intellivi- 
sion III, gualitaSv den Systemen Colecovision 
■and Atari 5200 vergleichbar, vielleicht sogar 
uberlegen, ganz abgesehen. Und auch der 




Familiencomputer .Aquarius" wurde nicht 
au( die Rampe geschoben. 
Welche Folgen hat das fiir Intellivision-Besit- 
zer? Wie Dr. Bernhard Steiner, Geschaftsfiih- 
rer von Mattel Electronics, uns versicherte, ist 
derServiceauch kunftigsichergestellt.Mehr 
noch: Es wird neue Programme far das Sy- 
stem geben, die die neu gegrundete Intellivi- 
sion Inc. bzw. ein noch zu findender deut- 
scher Partner vertreibt 



Die Box ^ 
furTelespiel- 

Cassetten Nr.686EK 

passend fiir alle auf Atari * VCS 2600 spielbaren Cassetten 

fiir 1 2 Telespiele mit Spielanleitungen 

Das Fach fur Spielanleitungen kann 
mittels des beigefugten Steckeinsatzes 
umgerustet werden zur Aufnahme von 
4 weiteren Telespielen. 

Sie haben also Platz 
fiir 1 6 Telespiele ohne Spielanleitungen 

Weitere Vorteile der WITTNER Telespiele -Box 

Ubersichtliche Organisation der wertvollen 
Telespiele 

Staubschutz fur die empfindliche Electronic 
SinnvolleGroBe 

1>lattoftx PRODUCT 



Bezugsquellennachweis durch den Hersteller: 
Rudolf Wittner GmbH & Co. D-7972lsny 
Postfach 1360 • Telefon (07562) 2001 • Telex 07-321526 




unverbindliche Preisempfehlung DM 



* Witlnef 
steht in keinem 
geschaftlichen 
Zusammenhang 
mil Atari 



NEUEpLATTEN 



Tales of Mister E 



Erdenklang 
(Teldec 6.20282 AE) 
.Hort sich an, als ob ein Kind vom 
Computer gefressen wtirde", sag- 
te die Frau des Komponisten von 
Tales of Mister E, als er ihr sein 
Stuck vorspielte. ,Das ist elektro- 
nische Buschmusik", meinte ein 
Freund 

Wer aber ist Mister E nun wirk- 
lich? Der Hai'ch des Geheimins- 
vollen umgibt dieses neue Pro- 
jekt unterdem Label Erdenklang 
Musikverlag U. Rutzel, Ham- 
burg). Die Klangahnlichkeit von 
Mister E und Mystery ist kein 
Zuiall. Auf Anlragen, wer hinter 
diesem Projekt steht, hbrt man 
nur. ,Das ist unser Geheimnis". 
Trotzdem sickerte durch, daB 
Tales oi Mister E die Schopfung 
des Stuttgarter Elektronik-Musi- 
kers Matthias Thurow ist Die mu- 
sikalische Botschaft .Tales of Mi- 
ster E istcomputerakustischeMu- 
sik mit Geschichten, die Du er- 
lebst wenn Du die Musik horsl 
Du bist Mister E". 
Die Maxi-Single bietet ingesamt 
14 Minuten dieser computera- 
kustischen Geschichten: Kristall- 
klare, synthetische Perlektion. 
Ohne verkrampfte Anstrengung 
fur einen .neuen Sound um jeden 
Preis" wird dem Ohrein neuarti- 
ger Klang geboten; mystisch, ab- 
strakt rhythmisch. Eine .hekti- 
sche Meditation" zum Entspan- 
nen. 

Alhed Gorgens 



Wolkenreise 



Verschiedene Interpreter! 
(Arioh LP 205 600-502) 
Wer iiber den Wolken schwebt 
und traumt braucht Musik dazu. 
Traumerische Musik die leicht 
ins Ohrgeht, aberauch dynami- 
sche, denn ohne Kraft kann man 
nicht fliegen. Auf der LP .Wol- 
kenreise" ist ein groBer Bogen 
bester elektronischer Stiicke ver- 



schiedener Interpreten gespannt 
Angefuhrt von dem .Klassiker" 
Jean-Michel Jarre mit dem Titel 
.Oxygene" und Alan Parson mit 
.Lucifer" ist die Auswahl groB. 
Eine gute Mischung aus aktuel- 
len und bereits langst bekannten 
Hits verspricht einen angeneh- 
men und erholsamen Hug. 
Musikgiganten wie Mike Old- 
field und Tangerine Dream run- 
den diese LP zu einem besonde- 
ren Erlebnis ab. 




Das groBe 




Buch der Fantasy 



(Michael Gorden, Hrsg.) Bastei 
Lubbe Paperback Bd. 28 102, 
DM19,80 

, Das schonste aus dem Reich der 
Phantasie" versprichtderUnterti- 
tel dieser mit vielen farbigen Ulu- 
strationen versehenen Antholo- 
gie. Die 24 Fantasy-Stories brin- 
gen einen reprasentati ven Quer- 
schnitt des Genres. Der Autoren- 
bogen spannt sich von Swift iiber 
Lovecraft, Tolkien und Howard 
bis hin zu Anderson und Leiber. 
Unterhaltend, aberbesondersin- 
teressant und anregend fur Fan- 
tasy-Spieler, die nach neuen 
Abenteuem suchen. 




Science Fiction 



Story Reader 21 



(WoHgang Jeschke, Hrsg.) 
HeyneW 4041. DM 9.80 
Auch der neue .Story Reader" 



erweist sich wieder als eine Fund- 
grube fur anspruchsvolle SF- 
Freunde: 27 Stories uberwiegend 
neuerer deutscher Autoren, die 
das vielialtige Spektrum des 
Genres auizeigen. Eine Empfeh- 
lung speziell fur Videoautoma- 
tenspieler ist Klaus M. Mattheys 
.Der Retter oder Ein echt harter 
Typ istuberall gefragt". Namhafte 
SF-Kiinstler steuerten Illustratio- 
nen zum .Reader" bei, der ubri- 
gens auch .DiebarmherzigeGe- 
meinschaft "von Michael Bishop, 
Nebula-Preistrager 1983, enthalt 
sowie Lisa Turtles NoveUe .Der 
Familienaffe". 




Jdger des 




verlorenen Schatzes 



(CIC Video, Best. Nr. 2043) 
Videospieler kennen die Atari- 
Cassette .Raiders Of The Lost 
Ark", die nach dem gleichnami- 
gen Film entstand Interessant 
durfte es jetzt werden, einmal 
nachzuvollziehen, zu verglei- 
chen, wie weit das Programm 
dem Vorbild entspricht 
Der amerikanische Archaologie- 
professor Indiana Jones (Harrison 
Ford) erhalt den Auftrag, die mit 
mystischen Kraften behaftete 
Bundeslade zu finden, bevor sie 
den Nazis in die Hande fallt Eine 
dramatische Jagd um die Welt 
beginnt die schlieBlich nach 
Nordafrika fuhrt Dort finden all 
iene Ereignisse auf dem Bazar 
und im Tempel start, die auch im 
Spielprogramm enthalten sind. 
Regie fuhrte Steven Spielberg, 
Produzent war George Lucas. 
Das neue Abenteuer .Indiana 
Jones und der Tempel desTodes" 
lauft demnachst in den Kinos an. 
Dieser Videofilm (freigegeben ab 
16 Jahre) ist in jeder Videothek 
erhaltlich. Wer's bequemer ha- 
ben mcchte, kann die Cassette 
beim Video-Film- Versand, Post- 
fach 76 06 80, 2000 Hamburg 
76 fur 99 Mark zuziiglich Nach- 
nahmegebuhr bestellen. 



.Bis auf weiteres", so heiBt es in 
dem Femschreiben das uns kurz 
vor RedaktionsschluB erreichte, 
.veroffentlicht Electronic Games 
keine Hitparade mehr. Sorry." — 
Wir setzen das hier voran, um 
etwaigen Fragen nach dem Ver- 
bleib der US-Hitparaden vorzu- 
beugen. Das konnten wir zwar 
nicht andem, haben aber, Ihren 
Wunschen folgend die Top 10 
auf die Top 20 erweitert 
Wie stets ist das Mitmachen bei 
der Leser-Hitparade mit einer 
Verlosungsaktion verbunden. In 
diesem Monat sind 50 SF-Ta- 
schenbuch-Pakete zu gewinnen. 
Gesamtwert 2.000 Mark. 
DaB v/ir uns fur diese Preise ent- 
schieden haben, hat einen einfa- 
chen Gmnd Immer wieder wer- 
den gewonnene Cassetten an 
uns zuriickgeschickt weil die 
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Herzlichen 
Gluckwunsch - 
Sie haben 
gewonnen: 

Thomas Albrecht 8440 Slroiibimj, 
Uwe Balzer, 6729 Worth: Gunler 
Baumgartl. 6900 Heidelberg; Klaus 
Dom. 6832 Hockenheim: Uonhard 
Dcaial, 7405 DeHenhausen Hor 
Dressier. 21 61 Hummah; MarkoR- 
chert. 6580 Idar-Oberslem 3; [i 
gen Friednch. 7060 Sr:horndor 
Romea Gnnda. 8400 Regenfl 
Sven Hasselrneyer, 20S1 BilserrThc 
mas Heinen. 5 i 20 Henrngenralh: Uv 
HergespJL 3500 Kassel Manlred Hen 
klofe 8255 &hwindegg. Bemd He 
8624 Ebersdort MaxHollein,A-104 
Wien; ChrtsUdti Honer,, 4350 Reck 
Imghausen; Hdger Husse. 7061 Kai- 
sereboch: Marco Jendrosch 3000 
Hannover 73; lens Kaulmonn 3504 
Kauiangen; Dieter Kick. 8590 Mark- 
rredwirs Peter Klein, 7090 Ellwangen; 
Tobias (Qeinheinr. 8026 Ebenhausen; 
Andreas Knoche, 3490 Bad Driburg; 
Oliver Knorr, 8560 Bayreuth Harry 
^ruger. 7701 Muhlhausea" Robert 
Kuhn, B130 Stamberg; Markus Laftg. 
8759 Wiruienhohl- Michael Lang, 
2906 Wardenburg: Daniel Leikerl, 
5000 Kdn 41, lorg Lenhard 5630 
Remscheid Christian Mundl. 2907 
GroBenlcnelen: Bemd Novotny, 7144 
.'Vsperg, Marlies Neveling, 5620 Vel 
bert 1: Rail Oehlers. 4150 Krefekl 
Gerhard FWzL 2300 Allenhcte Wolf- 
gang Planinz A-8010 Graz Reinh'jU 
Rau, 6940 Wemheim; Micliael Rer 
64'?9 Schotten 1 . Oliver Riepe. 4902 
Bad Salzuflen 1, Wollganq Schalisr. 
A-1140 Wien; SchnuH 2000 Ham- 
burg SO; Daniel Schwill 4620 Ca- 
strop: Richard Skriwanek luru A-l 130 
Wien* Clinstjan Spoirer, 8440 Sffau- 
bng: Frank Sleinhauer. 6520 Worms: 
Ursula Thomann. 8990 Linda* RaH 
Wiosenmeferj 7920 Hetdenbam 5: 
Michael Walz, 4800 Bieletel, 1 l:Foa 
ger Woll 4800 Bielefeld 1. HeUo Wu 
9cher,S419GroBentah 



Mitmachen und 
fiewinnen! 



beliebtesten 
Videospiele 

Gewinner ein anderes System 
haben oder das Programm schon 
besitzen. Wir haben versucht. 
diese Wiinsche trotz des damit 
verbundenen Aufwandes zu er- 
lullen. Aui Dauer ist das aber 
nicht vertretbar. Deshalb dies- 
mal diese Losung. Wir hoffen, 
daJ3 Sie wiederso mitspielen, wie 
im vergangenen Monat! Einsen- 
deschluB (Datum des Poststem- 
pels) ist der 
10. April 1984. Viel 
Spal? und viel Gliick! 



Top 20 Computer-Spielprogramme 



Top 10 Videospiel-Automaten 



Nr. 


Spiel 


Hersteller 


1 (2) 


Star Wars 


Atari 


2 (1) 


Pole Position 


Namco/ Atari 


3 (3) 


Xevious 


Namco/ Atari 


4 (4) 


Moon Patrol 


IREM 


5(10) 


Hyper Olympics 


Konami 


6 (6) 


Time Pilot 


Konami/ Atari 


7 (6) 


Donkey Kong Jr. 


Nintendo 


8 (-) 


Dragon's Liar 


Cinematronics/ 
Starcom 


9 H 


Joust 


Williams 


10 (-) 


Astron Belt 


Bally /Midway 


Top 10 Video-Minispiele 


Nr. 


Spiel 


Hersteller 


i (i) 


Donkey Kong Jr. 


Nintendo 


2 (4) 


Donkey Kong II 


Nintendo 


3 (2) 


Donkey Kong 


Nintendo 


4 (5) 


Popeye 


Nintendo 


5 (3) 


Frogger 


Lindy 


6 (6) 


Cave Man 


Tomy 


7 (8) 


Oil Panic 


Nintendo 


8 (10 


Snoopy spielt Tennis Nintendo 


9 (-) 


Crazy Kong 


Tomy 


10 (9) 


Octopus 


Nintendo 




'Bezug: Position Top 20 in TeleMatch 2/84 



Nr. 


Spiel 


System 


Hersteller 


1 (2) 


Pole Position 


Atari 


Atari 


2 (1) 


Donkey Kong 


Atari 


Atari 


3 (4) 


Soccer 


Commodore 64 


Commodore 


4(13) 


• Zaxxon 


Atari 


Datasoft 


5(10) 


■ Ft Apocalypse 


Atari/ VC 20 


Synapse 


6(15) 


• River Raid 


Atari 


Acti vision 


7 (6) 


Parsec 


TI 99/4A 


Texas Instruments 


8 (9) 


Defender 


Atari 


Atari 


9 (5) 


Centipede 


Atari/ C 64 


Atari 


10 (3) 


Dig Dug 


Atari 


Atari 


11 (7) 


U-Boat Com. 


Atari/TI 99/4A 


Thorn EMI 


12 (8) 


Gorf 


VC20 


Commodore 


13(17) 


• Blue Max 


Atari 


Synapse 


14 (-) 


Miner 2049er 


Atari 


Big Five 


15 (-) 


Buck Rogers 


Atari 


SEGA 


16 (6) 


» Frogger 


Atari 


Sierra On-line 


17(12) 


♦ Castle Wolf enstein 


Atari/ Apple 11 


Muse 


18(11) 


• Star Raiders 


Atari 


Atari 


19 (-) 


Donkey Kong Jr. 


Atari 


Atari 


20 (-) 


Joust 


Atari 


Atari 


Top 20 VideoComputer-Spiele 


Nr. 


Spiel 


System 


Hersteller 


i (i) 


Decathlon 


Atari VCS 


Acti vision 


2 (6) 


Pole Position 


Atari VCS 


Atari 


3 (4) 


Space Shuttle 


Atari VCS 


Acti vision 


4 (9) 


Donkey Kong Jr. 


ColecoVision 


Coleco 


5 (2) 


Zaxxon 


ColecoVision 


Coleco 


6(10) 


Miner 2049er 


Atari VCS 


Tigervision 


7 (7) 


Burger Time 


Intellivision 


Mattel 


8 (5) 


Death Star Battle 


Atari VCS 


Parkei 


9 (3) 


Enduro 


Atari VCS 


Acti vision 


10 (8) 


Q*Bert 


Atari VCS 


Parker 


11(14) 


• Moon Patrol 


Atari VCS 


Atari 


12 (6) 


• River Raid 


Atari VCS 


Acti vision 


13 (8) 


• Lady Bug 


ColecoVision 


Coleco 


14(10) 


* Vanguard 


Atari VCS 


Atari 


15(15) 


* Popeye 


Atari VCS 


Parker 


16(17) 


• Kangaroo 


Atari VCS 


Atari 


17 (-) 


Mr. Do! 


ColecoVision 


Coleco 


18(20) 


• Super Cobra 


Atari VCS 


Parker 


19 (-) 


Treasure of Tarmin Intellivision 


Mattel 


20 (-) 


Dig Dug 


Atari VCS 


Atari 
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Amiga Power Stick Higpl^J^-] ^ 

Hnrpieise 

I Fordern Sie unsere kostenlosen Preislisten an. 



Wir liefern 
nur einwandfreie 
Originalware der 
Hersteller und 
keine billigen 
Raubkopien! 



PARKER 


fur Atari 




Heimcomputer: 




Sofort lieferbar 


Super Cobra nur DM 119 — 


Popeye 


nur DM 125- 



fur Atari: 



Sofort 


lieferbar 




Space Shuttle 


nur DM 


105- 


Enduro 


nur DM 


105- 


River Raid 


nur DM 


79- 


Decathlon 


nur DM 


99- 



fur Atari: 



Sofort lieferbar 
Ruckkehr der Jedi Ritter 
(Death Star Battle) nur DM 1 1 1 - 



ficg rvwon, 



fur Atari: 



Sofort lieferbar 
Miner 2049er nur DM 79,- 

Miner 2049er Teil 2 nur DM 109,- 



H=IW 


= T-1 


fur Coleco: 




Sofort 


ieferbar 


Mr. Do! 




nur DM 110- 



Jetzt vorbestellen Jetzt vorbestellen 

Ausbaumodul 3 fur Coleco 
nur 2349,- DM 

inkl. 14 % MWSt 



Jetzt vorbestellen • Jetzt vorbestellen 



Sofort lieferbar 

Activision fur 
Atari VCS 2600 
H.E.R.O 
nur DM 89 — 

Sofort Ueferbar 

Activision fur 
Atari VCS 2600 

Frostbite nur 

DM 79r 

Endlich wieder 
sofort lieferbar fur Coleco 



|AcfMsk)M 


fur Coleco: 
sofort lieferbar 


Pitfall 

River Raid 


nur DM 99- 
nur DM 105- 



PARKER 



fur Coleco: 



Sofort lieferbar 

Super Cobra nur DM 117,- 

Tutankham nur DM 122,- 

Popeye nur DM 122,- 



iNtEUiViSiON 



Sofort lieferbar 

Bump'n Jump nur DM 1 1 5, — 

Video Pinball 

Motocross jeDM115 — 




nur DM 159- 



Joysticks: 

Comp. Pro " ^ nur DM 55, 

Amiga Power Stick nur DM 59, 

„ fur Coleco nur DM 89, 




Telespiel-Versand 
Inh. Barbel Hubert 
Schulhausstr. 40 
7880 Bad Sackingen 
Tel.: 07761/2855 



Bestellen Sie noch heute!!! Schreiben Sie Ihre Bestellung einfach auf eine Postkarte oder rufen Sie an. 
Wir liefern per NN. oder mit V.-Scheck (+ 4,50 Versandspesen) auch nach Osterreich und in die Schweiz. 
Natiirlich liefern wir auch alle anderen Kassetten der bekannten Hersteller zu den bekannt giinstigen Preisen. 



Die Videospiele des Jahres 






m m anipulafonen, wie sie bei der Ti- 
^\wW telkurzurZDF-Hitparade vor Jah- 
I T I ren iiblich waren, sind offensicht- 
lich noch immer ein beliebtes Mittel, um 
Erfolg zu erzwingen. Anders ist wohl kaum 
zu erklaren, daB aus einer westdeulschen 
Sladt bei uns an ein- und demselben Tage 
gleich 169(!) Postkarten eintralen, auf denen 
lakonisch vermerkt war .Losungswort X Y" . 
Abgesehen davon, daB wir selbstverstand- 
lich nicht nach einem Losungswort sondern 
um b e g r u n d e t e Nominierungen baten . . . 
eindeutiger gehl's nimmer. Und in diesem 
Fall spielten wir nicht mehr mil! ( Aui die 
Veroffentlichung des sogenannten .Losungs- 
worles" mochten wir um des lieben Friedens 
Willen verzichten. 

Zum Nominierungs-Ergebnis: In der Rubrik 
.VideoComputerspiele" wurden 64 Vor- 
schlage gemacht. Gleich 410 mal fanden 
TeleMatch-Leser, daB Maris Pole Position 
der Titel .Spiel des Jahres" in dieser Rubrik 
gebure. Begrundung bei last alien Einsen- 
dern: Hervorragende Grafik, Langzeit-Spiel- 
motivation, Spannung und Forderung des 
Konzentrationsvermdgens. Mit 258 Nomi- 
nierungsvorschlagen landete ColecoVisions 
Zaxxon auf dem zweiten Platz. Die vorge- 
nannten Bewertungs- bzw. Nominierungs- 
kriterien wurden auch hier genannt. Deutli- 
cher Abstand dann zum Drittplazierten: Le- 
diglich 87 TeleMatch-Leser nominierten 
den Activision-Hii Pitfall! 
Das Feld der genannten anderen Spiele liegt 
dicht auf. Nur wenige Stimmen Unterschied 
z. B. zu River Raid, Space Shuttle Q*Bert 
Decathlon oder Enduro. 
Eindeutiger Sieger in der Sparte .Computer- 
spiele" zu unserer Uberraschung Ataris 



Wir baten Sie um 
Nominierungen und 
Begriindungen bei der ersten 
deutschen Wahl der „ Video- 
spiele des Jahres". Ihre Reaktion 

war einfach groBartig. Rund 
3.000 Vorschlage trafen bis zum 
31. Januar in der Redaktion ein. 
Das Ergebnis? — Bitte, lesen 
Sie's im Detail. 



Donkey Kong. Wobei interessant ist daB 
lediglich 30 Spiele insgesamt nominiert wur- 
den. Ataris Computerversion von Pole Posi- 
tion wahlten Sie aul den zweiten Platz, dicht 
gefolgt von Commodores Soccer. Verblufft 
waren wir, daB nur ein einziges Spiel, nam- 
lich Jetpac, fur den ZX Spectrum vorgeschla- 
gen wurde. Wo sind all dieZX-Spectrum-Be- 
sitzer und — Spieler geblieben, die sich in 
den vergangenen Monaten kritisch auBer- 
ten und um mehr Software-Prasentation fur 
ihr System baten? 

Fast identisch mit dem Ergebnis unserer 
aktuellen Hitparade: Der Jahres-Sieger nach 
Nominierungen heiBt bei den Hand-helds 
bzw. Minispielen Donkey Kong Jr. von Nin- 
tendo. Auch dieseNominierungerfolgte.mit 
• Abstand" ... zum zweiten Nintendo- Minispiel 
namlich, Donkey Kong. Aui Platz drei ge- 
langte (ob Sie das wohl hatten erahnen kon- 
nen?) Nintendos Popeye. Insgesamt 13 
Spiele wurden fiir diese Sparte nominiert 
wobei der quantitative Abstand von Vor- 
schlagen zu den anderen Spielgenres be- 




trachtlich war. Lediglich in 209 Einsendun- 
gen wurden Nominierungsvorschlage fiir 
.Minis" gemacht Ubereinstimmende Be- 
grundung fur den Erstplazierten: Spielwitz 
und lang anhaltende Spielmotivation. 
Anders die Situation bei den Automaten: 25 
Videoautomaten stehen in IhrerGunstsogut 
da, daB Sie eine entsprechende Auszeich- 
nung fur angemessen hielten. Rund 500 
(genau 486) Leser schickten uns Vorschlage. 
Deutlicher Sieger wurde . . . Pole Position 
von Ataris Coin-op Division, hierim Vertrieb 
der Nova-Apparate. Auf Platz zwei gelangte 
Xevious (ebenfalls Atari Coin-op) und No- 
minierungs-Nummer drei heiBt Moon Pa- 
trol von IREM, dicht gefolgt von Nintendos- 
Donkey Kong und Gauselmanns Q'Bert. 
Der Abstand von Star Wars und Segas Zax- 
xon zu Ihren Favoriten des Jahres 1983 war 
betrachtlich. 

Und nun? Die Vergoldungsarbeiten sind im 
Gange, die erfolg reichen Firmen benach- 
richtigt und in diesen Tagen gehen, nach 
erfolgler Auslosung, die Einladungen an 
jene Leser auf die Reise, die bei der Uber- 
gabe der Auszeichnungen dabei sein wer- 
den. Daruber berichten wir ausfuhrlich und 
zeigen Ihnen, wer was bekam und wie man 
darauf reagierte Die Namen der gliickli- 
chen Gewinner verbffentlichen wir dann 
ebenialls. 
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leMatch-Tel^ 
i-Telegramm* 
" * TeleMatch- 1 

Neue POWERKIDS Computerierien- 
lager fiir 10-18jahrige finden im We- 
sterwald vom 24.6. - 26.8. und vom 7. 
10, - 3. 1 1. statt Einzelheiten uber PO- 
WERKIDS ComputerClub e. V., Post- 
fach 1360, 6242 Kronberg/Ts. ' Der 
SF-K!assiker 2001 -Odysseeim Welt- 
all von Stanley Kubrick kommt nach 
langer Pause Ende April wieder ins 
Kino. " Moviemaker heiBt das Anima- 
tionsprogramm des Soffware-Anbie- 
ters Reston, das zur Zeit nur fur Atari 
Home Computer lieferbar ist Editio- 
nen tor Commodore 64 und Apple 
sind in Arbeit. * Musik auf dem Com- 
puter inacht unteranderem derSong- 
writer" von Scarborough-Systems 
moglich. Erhaltlich fiir Apple- und 
Atari-Computer, sowie Commodore 
64. " Wie anlaBlich der Internationalen 
Automatenmesse in'New Orleans ver- 
sprochen, mischtderStammvaterelek- 
tronischer Unterhaltung Nolan Bush- 
nell im Automatengeschaft wieder 
kraftig mit Seine neue Company Sente 
setzt ebenfalls aui Lasertechnologie. 
Zum Start prasentierie Bushnell Snake- 
pit, ein Abenteuer in 3-D. ' Aus unbe- 
kannten Grunden wurde Atans Kin- 
derCassette Donald Ducks Speed 
Race kurzfristig von der Veroffentli- 
chungsliste gestrichen ' Der Video- 
spiel-Shakeout schuttell in den USA 
scheint's alles: Odyssee. Tochterunter- 
nehmen der North American Philips 
(das System entspricht unserem Phi- 
lips G 7000), zieht sich aus dem 
GeschaH zuriick. urn kunftigim Home 
Computer Business tatig zu werden. 
Ob, und wenn ia welche Konsequen- 
zen das fur Deutschland hat? Philips ist 
seit einiger Zeitim Gesprach mit Atari , . 

Die Firrna Starpath Corporation 
(bekannt durch den Supercharger) 
wurde vom Software-Hersteller Epyx 
ubemommen. Epyx ist bei uns im 
Vertrieb von Arxon. " Per Jahresende 
1983 verabschiedete sich der Video- 
spiel-Newcomer 20th Century Fox 
Games vom US-Markt Begrundung 
Man sieht fur diese Art (filmbezogener) 
Spiele keine Chance mehr. In 
Deutschland sind die Fox Games 
gerade frisch im Angebot (lesen Sie 
dazu unseren Test). 

leMatch-Teleg 
i-Telegramm * 
" * TeleMatch- 1 




WER MACHT ERST BIO, MATHE UND PHYSIK 
UND DANN MUSIK, MUSIK, MUSIK ? 



COMMODORE 
COMPUTER. 

Mit dem Commodore-Heimcomputer 
macht das Lernen einen RiesenspaB. Es 
ist wie ein Spiel. Weil man dabei Punkte 
sammeln kann. Weil man 'gegen die Uhr' 
lernen kann. Oder ganz langsam, Schritt 
fiir Schritt. Ein tolles Ding: ein echter 
Computer, den man spielend beherrscht. 

Er spielt Klavier, Trompete und Schlag- 
zeug mit seinem Synthesizer. Und dazu 
auch noch Videospiele - von der Jupiter- 
Landung bis zur Nachtrallye. Ein faszinie- 
rendes Ding: ein echter Computer, der 
iiberall mitspielt. 

Beim CommDdore-Vertragshandel. In tiihrenden Waren- 
bausern. guten Rundlunk- und Fernsehlachgeschaften und 
beim GroQversandnaus Quelle. 

Mehr Inlormatlonen gibt's von: Commodore Buromaschi- 
nen GmbH, Abl. MK. Lyoner StraBe 38. 6000 Frankfurt 71. Die 
Anschrift des Commodore-Fachhandlers In Ihrer Nabe erfah- 
ren Sle teletonlsch von den Commodore-Verkautsbiiros: 
Ousseldorl 0211/31 2047/48. Frankfurt 0611/66381 99. 
Hamburg 40/21 13 86. Mlincben 89/46 30 09. Stuttg art 
07 11/24 73 29. Basel 61/23 78 00. Wien 02 22/82 74 72. 



Hat\n° n ,. 




Commodore 



Eine gute Idee nach der anderen. 



II 



Activision 



Abenteuerlich! 

... geht es bei den drei neuen 
Cassetten zu. Die Tests von 
„Beamrider° und „Pitfall 11" 
liefen bei RedaktionsschluB noch 



H.E.R.O. 

(Activision/fur Atari VCS) 
Retten Sie! Wer kann? 

Hal man das Programm erstmals in derKon- 
sole und nimmt den Spielablaul im Demo- 
Mode zur Kennlnis, wird Neugier nur be- 
grenzt geweckt Ursache dafur mag sein, daB 
Labyrinthspiele wie H.KRO. zwischenzeit- 
lich reichlich im Angebot sind Dennoch: Es 
wird zunehmend spannender und schwieri- 
ger in die verschiedenen Ebenen des „Berg- 
werks "einzudringen, auf den nachst hohe- 
ren Spiel-Level zu gelangen, der mit weite- 
ren Schwierigkeiten bzw. Gegnern ange- 
reichert ist und davon gibt es nicht wenige: 
Spinnen, Fledermause, Schlangen. 
Unser HERO, verfiigt bei Spielbeginn iiber 
sechs Bomben, die er zum Sprengen von 
Stollenwanden, aber auch zur Eliminierung 
der Krearuren einsetzen kann. Alle in einer 
Runde nicht verwendeten Bomben werden 
nach erfolgreicher Rettung in Bonuspunkte 
umgewandelt Bei Spielbeginn befindetsich 
der zu rettende Bergarbeiter zwei Ebenen 
tiefer, die vergleichsweise leicht zu errei- 
chen sind. Man legt mittels Joystickbewe- 
gung eine Bombe an die hinderliche Stollen- 
wand, die den Zugang zum Verschutteten 
verhindert, nimmt beflissen Abstand und . . . 
Krachbumms! Ein, zwei Schusse mit einer 
Art Laserpistole (Nachladen nicht erforder- 
lich), Rettung gegluckt 
So zieht sich das immer tiefer gehend hin: 
Das Labyrinth wird unubersichtlicher, ver- 
zweigt sich, es gibt Sackgassen, in denen 
eine Abwehrder Angreifer, diedann vertikal 
kommen (man kann nur horizontal lasern), 
nicht mdglich ist Eine Labyrinthskizze hilft, 
beschaftigt man sich langer mit derCassette, 
weiter, nimmt aber auch den Langzeitspiel- 
wife. 

Vielleicht liegt in der ganz tiefen Tiefe(dieich 
noch nicht erreicht habe!) die Spiel- Wiirze. 
Mit HJi.RO. wird die Palette der vergleichs- 
weise anspruchsvollen Reaktionsspiele, die 
viel Action bringen, erweitert. Einschran- 
kend gilt aber, was z. B. auch fur den Buchbe- 
reich zutrifft: Durch bloBen Austausch von 
handelnden Personen entsteht kein wirklich 
neuer Roman. 

Die Grafik ist passabel, beriicksichtigt man 
die zahlreichen, wenngleich nicht prinzipiell 
unterschiedlichen Screens. Gags, etwa das 
Winken des Bergarbeiters oder die grin- 
sende Schlange bringen etwas Pfeffer ins 
Spiel. 
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Alle aus der 
Halle 

Wie gewohnt prasentiert Atari 
HomeVersionen erfolgreicher 
Hallenhits. Hartmut Huff testete 

MILLIPEDE 

(Atari/Atari VCS) 

Mit ein paar Gegnern mehr . . . 

Einer der groBen Videospiel-Erfolge des ver- 
gangenen lahres hieB Centipede. An At- 
traktivitat haben weder das gleichnamige 
Computer- noch das VideoComputer-Spiel 
bis heute etwas eingebuBt In TeleMatch 
5/83 stellten wir den Arkaden-Nachfolger 
namens Millipede vor. Es war zu erwarten, 
da(5 dieses Produkt von Ataris Coin-op- Divi- 
sion irgendwann als HomeVersion auftau- 
chen wiirde. 

Kurzum: Das aus Centipede vertraute Szena- 
rium hat sich wenig verandert Still ragt der 
Pilzwald (oder was immer man aus den ab- 
strakten Symbolen lesen mag), lautstark trap- 
pelt der TausendfuBler, nur die Gegner sind 
zahlreicher geworden. Und die Abwehr- 
mcglichkeiten, entsprechend dem Automa- 
ten. Die bereits vorgestellten .Moskitos" wet- 
zen uber den Schirm und bringen bei Tref- 
fern Extrapunkte. Bienen und Libellen — 
nehmen wir die Dinger als solche hin — 
sturzen vertikal herunter. Und schlieBlich 
darf man sich in extremerGefahrensituation 
seiner Insektengift-Spruhdose bedienen. So 
weit, so gut 



Wer Centipede hat, wozu braucht der wohl 
noch Millipede? Gabe es das erstgenannte 
Spiel noch nicht, kbnnte diese Cassette ein 
echter Hit werden. Nur bleibt das Gefiihl — 
und da ist die Situation ahnlich wie bei Pac- 
Man und dem nachziehenden Frauchen — , 
daB es den Aufwand im Grunde nicht lohnl 

PENGO 

(Atari/Atari VCS) 
Trouble 
am Siidpol 

Man hat wie stets seine — wohl verslandli- 
chen — Vorbehalte, werden Home-Versio- 
nen von Spielhallen-Hits angekundigt Umso 
erfreulicher, wenndann, wieimFallePengo, 
die Cassette sich als durchaus akzeptables 
Spiel, sowohl unterdemGesichtspunktGra- 
fik als auch in der Aktion entpuppt 
Die Spielhandlung sei, da bereits unter Vi- 
deoautomaten vorgestellt, nur kurz angeris- 
sen. Titelheld Pengo, der kleine Pinguin, wird 
von Antarktisbewohnem attackiert die er 
nur durch Verschieben von Eisschollen ab- 
wehren kann. Das setzt aber taktisches Ein- 
fuhlungsvermogen voraus, daeinmaleinge- 
setzte Schollen im Falle des Nicht-Treffens fur 
die Runde definitiv verloren sind. 
Die Gegner selbst (schenken wir uns die 
ohnehin uberfliissigen Namen) mussen ih- 
rerseits erst Schollen vertilgen, um Pengo 
gefahrlich werden zu konnen. Spiel witz und 
Aktion sind bei dieser Umsetzung erhalten. 
Ein SpielspaB, bei dem ich mich lediglich 
frage, wie lange erdenn tatsachlich anhalten 
wird. Schon finde ich, daB hier nach langer 
Pause mal wieder Gimmicks im Spiel sind. 




Coleco 



Gefaoxf 

wie gepfliickt 

Helge Andersen spielte 

das Coleco-Programm durch. 

Hier seine ersten Ergebnisse 

ROCKY 

( Coleco/ Coleco Vision) 
Boxkampf 
der Superlative 

Bisher hatte ich auf drei vetschiedene Arten 
Gelegenheit via Mattscheibe K.O. zu gehen 
oder meinen Spielpartner auf die Bretter zu 
schicken. Das warendieCasseften von Inter- 
ton, Mattel und Activision. Bei dieser Box- 
Cassette bleibt dem Zufall kein Spielraum 
mehr. Denn Erfolg oderMiBerlolg liegen bei 
Rocky tatsachlich in des Spielers Hand ge- 
nauen In seinen Fausten. Rocky (Silvester 
Stallone) und sein ewiger FilmgegnerQub- 
ber Lang nehmen permanent Revanche. 
Vier verschiedene Schwierigkeitsstufen bie- 
len sich dem Spieler, der nach Wahl als 
Rocky oder als Clubber boxt Zudem konnen 
auch, traglos die interessanteste Spielart, 
sich zwei Rockys oderClubbersgegenuber- 
stehen. Ein Wermutstropfen trubt die Spiel- 
freude, denn spielen kann nur, wer den 
.Super Action Controller" besitzt Und daftir 
mul3 man tiel ins Portemonnaie greifen! Un- 
zweilelhaft sind diese Controller die derzeit 
wohl ungewohnlichsten Regler. (Wir stellen 
sie im nachsten TeleMatch ausfuhrlich vor). 
Mit den vier in den Handgriffen integrierten 
Tasten kann man Schlage an den Kopf und 



in den Korper fuhren, die Arme hochreiCen 
oder sich ducken. Der kleine Joystick bietet 
die Moglichkeit, seinen Boxer fastimganzen 
Ring herumspazieren zu lassen, wenn auch 
nur in drei unsichtbar waagerechten Ebe- 
nen.DasschnelleVorundZuruckistanfangs 
etwas miihsam. 




Eine Anzeigetafel enthalt fiir beide Boxer je 
eine Skala, die sich bei jedem Trelfer veran- 
dert Sie zeigt, wieviele Kopfschlage ein Kam- 
pe noch vertragen kann. Ebenso werden 
Gesamtkonstitution, Reflexe und die Ge- 
schmeidigkeit der Bewegungen angezeigt, 
letztere durch Korpertreffer beeinfluBt. Ver- 
halt sich der Boxer entsprechend geschickt, 
kann er zur Regeneration beitragen. Gegen 
den Computerboxer kann man uber drei, 
funf, zehn oder 1 5 Runden kampfen (in Stufe 
vier dtirfte lange Zeit innerhalb der zweiten 
Runde zu Ungunsten des menschlichen 



Spielers SchluB sein). Beim Fight Mann 
gegen Mann mu!3 man hochstens zehnmal 
eine Minute gegeneinander antreten. 
Ein raffiniert hin und her pendelnder dritter 
Mann ist als Schiedsrichter mit im Ring. 
Bisher ist es mir noch nicht gelungen, ihn 
„versehentlich" K. O. zu schlagen. Ach, ja: 
Kommen sich beide Stars, ohne zu boxen, zu 
nahe, werden sie vom Ringrichter getrennt, 
und konnen dann aus groBerer Distanz wie- 
der auleinander zugehen. Ein anerkennen- 
des Pfeifen der unsichtbaren Computer-Zu- 
schauer kommt als Dreingabe. Noch drama- 
tischer wird es von Publikumsseite, wenn ein 
Niederschlag droht Die lachkundige Masse 
beginnt zu toben (falls man bereit ist die 
Gerausche wohlwollend so zu interpretie- 
ren). 

Die Entscheidung ob durch den Ringrichter 
an- oder ausgezahlt wird, hangt von der 
[Constitution (und ein wenig wohl vom Ge- 
nossen Zufallsgenerator) ab. In jedem Fall 
erhalt der Gegner zehn-Punkte gegeniiber 
einem oder zwei Punkten jeTreffer. Nach der 
jeweils letzten Runde werden die Punkte 
angezeigt und indenKampfpausenlauftein 
FlieBtext uber die Tafel, der den jeweiligen 
Vorsprung des einen Kontrahenter gegen- 




uber dem anderen verktindet Der Sieger 
nach Punkten oderdurch K.Q reiBtschlieB- 
lich jubelnd die Arme empor. Ein neuer 
Kampt kann beginner), denn allzu lange 
wird man dieses Spiel nicht weit weg vom 
Cassettenschacht der Konsole aufbewah- 
ren. 

TIME PILOT 

( Coleco/Coleco Vision) 
Luftkdmpfe 
fur Historiker 

In den Spielhallen war Time Pilot so umla- 
gert. wie so manches andere, bei dem es urn 
Geballer geht Man konnte sich sogar be- 
quern in den Sessel setzen und „Krieg a la 
Plusch" spielen. Bequem hat man es bei der 
Heimversion dieses Spielhallen-Eriolges, den 
Coleco jetzt prasentiert Interessant dabei. 




daG Time Pilot wohl die erste BilligCassette 
des Hauses isL Das fordert vielleicht den 
Umsatz, nicht aber den umstrittenen Spiel- 
wert. Wenn ich, obwohl kein extremer An- 
hanger dieser Art von Spielen, Time Pilot 
dennoch eine vertretbare Note gebe, so 
hangt das weniger mit dem Handlungshin- 
tergrund zusammen, als mit dem Grad der 
Herausforderung. 

Darum geht es: Der Spieler beginnt mit 
einem Propellerflugzeug aus dem Jahre 
1910. Auf dem Bildschirm wird derdama- 
lige (!) Himmel wiedergegeben, schon gar- 
niert mit weiBen, friedlich anmutenden Wol- 
ken, bis plotzlich die ersten feindlichen Flug- 
zeuge auftauchen. Was damit? Naturlich ab- 
schieBen! Denn jeder ZusammenstoG mit 
ihnen und auch jeder .eingesteckte" Treffer 
reduziert die eigene Luftflotte. Dabei steuert 
man sein Flugzeug kreisformig. Hatmanalle 
Angreifer eliminiert, beginnt ein etwas 
sch wierigeres Teilgefecht in der Luft, denn es 
gilt, einen Zeppelin durch mehrere Treffer 
verschwinden zu lassen. 
Unterstellen wir einmal, man konnte in die- 
sem Spiel verweilen (nach kurzer Zeit No 
problem!), beginnt der zweite Luftkampf. Ein 
Zeitsprung (der Name verdeutlicht dies ja) 
laBt die Flugzeuge moderner werden. Wir 
belinden uns im Jahre 1940. In derdritten 
bzw. vierten Phase fliegen wir in den Jahren 
1970 und 1985, wobei der Ablauf gleich 
bleibt Mehrfache Einzelduelle, geschicktes 
Manovrieren, besondere Herausforderung 
durch eine Art „Leit-Flugzeug", das man 
mehrfach treffen muB. Furs Aullesen von 




Fallschirmspringem gibt es Bonuspunkte. 
Logisch lauft auch Time Pilot nicht ab. Doch, 
wie dem auchsei: Allemeinfallslosen Gebal- 
ler zum Trotz reizt den einen oder anderen 
der Zwang, aufpassen zu mussen, zumal der 
Schwiengkeitsgrad standig steigt Und im- 
merhin gibt es fur jede erfolgreich abge- 
schlossene Vierer-Runde einen Orden, der 
an fragwurdiger Schonheit zunimmt. 
Wie sagte doch mal jemand? Das ist zwar 
nicht vie! aber doch ganz schon wenig . . . 

MR. DO! 

(Coleco/Coleco Vision) 
Ein auf regendes 
Kirschenpflucken 

Es .dig-dugt" jetzt also auch bei Coleco. 
(W enngleich esgeradeim Heim-Videospiel- 
bereich miiBig ist, diesen Vergleich anzustel- 
len, da Mr. Do! und Dig Dug bereits in den 
Spielhallen Konkurrenten waren). 
Der namensgebende kleine weiGe Zwerg ist 
in seinem Obstgarten mit Kirschenpflucken 
beschaftigt, Ruhe darf er sich nicht gonnen, 
da sogenannte Badguys, Digger und Blue 
Chomper, auf der Jagd nach ihm sind. Er 
kann sich ihrer erwehren, indem er Apfel 
anschubst oder so fallen laBt, daB sie die 
bosen Buben treffen. Wahrend des Kirschen- 
pfliickens und Rasenmahens kann derTitel- 
held auch Zauberballe auf die Verfolger wer- 
fen, um sieabzuschutteln. Nach jedem Wurf 
muB man einige Sekunden warten, bis man 
erneut auf diese Weise aktiv werden kann. 
Oder aber man nahert sich dem kreuz und 




guer in den Maherspuren herumflitzenden 
GeschoB wieder, fangt es ein und schicktes 
etwas gezielter wieder auf die Reise. 
Alle Badguys starten in derBildschirm-Mitte. 
Haben alle ihr Versteck verlassen, erscheint 
dort ein Schatz, den Mr. Do sich unbedingt 
holen solite. Ab und zu hat man es sogar mit 
einem besonders wertvollen Diamanten zu 
tun. la, und dann waren da noch die Alpha- 
monster, dickleibige Buchstaben, die — ge- 
schicktes Vorgehen vorausgesetzt — nach 
Erbeutung das Wort EXTRAergebeaLohn 
dafiir ist ein Extra- Mr. Do. Ein Spiel, das nicht 
nur, aber sicher vorrangig. Kinder anspre- 



chen wird. Nicht allzu schwer, zumindest 
dann nicht, wenn man auf der untersten 
Stufe spielt 



Epyx 



Neu im Rennen 

Im Vertrieb bei Arxon sind 
die Spiele des amerikanischen 
Anbieters. Helge Andersen 
testete die erste Cassette 



Die Testergebnisse auf einen Blick 



HERO. 
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PITSTOP 

(Epyx / Coleco Vision) 
Rein in die Boxen, 
raus aus den Boxen! 

Das erste hier erhaltliche Epyx-Spiel fiir Co- 
leco Vision. Pitstop, ist manmuBessoformu- 
lieren, das Superspiel fiir Autorennspiel- 
Fans, die ja in dieser Ausgabe aui den Seiten 
39 — 45 voll auf ihre Kosten kommen. 
Pitstop ist ein Rennspiel fur Taktiker. Zusam- 
menstoBe mit Fahrzeugen oder Beriihrung 
der Fahrbahnbegrenzung bedeuten nicht 
automatisch das Spielende, sondern hinter- 
lassen Schaden an einem oder zwei Reifen. 
Je unvorsichliger man fahrt, desto schneller 
zeigt die Verfarbung der beschadigten Rei- 



TIME PILOT 
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fen an (von dunkelblau, grtin, hellblau bis 
zum rot), da(5 es so nicht weitergeht Der 
Spieler muB abschatzen, ob er rechtzeitig 
eine der Boxen aufsuchen kann, die jeweils 
am Ende einer Runde auftaucht Scheintder 
Stop wegen der Reifen oder um nachzutan- 
ken unerlaBlich, verlaBt man dieStrecke. Ein 
neuer Screen erscheint, und mittels Cursor 
dirigiert man einen der beiden Mechaniker 
zu dem oder den Reifen, der bzw. die zu 
einem Haulen getragen wird/ werden. Der 
Mechaniker holt einen neuen Reifen und 
sitzt ihn auf. 

Der Cursor kann auch zum Tankwartgefuhrt 
werden, wobei aber Uberfullung, die wegen 
Neutankens Zeit kostet, vermieden werden 
sollte. Ein vierter helfender Geist startet 
schlieBlich wiederdas Rennen. Wie in Wirk- 
lichkeit entscheidet das Tempo an der Box 
uber Sieg oder Niederlage, denn die Zeit 
lauft. 

Pitstop bietet viel furs Geld. Der Bildschirm 
zeigt standig die Position des eigenen Fahr- 
zeugs auf einem verideinerten Streckenplan, 
die bisher gefahrenen Runden, die mitlau- 
fende Zeit, die gefahrene Geschwindigkeit 
und den Tankinhalt — vom eigentlichen 
Rennen ganz zu schweigen. Vor Spielbe- 
ginn ergeben sich bereits zig Variationsmog- 
lichkeiten: Bis zu vier Spieler konnen dabei 
sein, drei Schwierigkeitsgrade stehen zur 
Auswahl, alternativ kann zwischen drei, 
sechs oder neun Runden gewahlt werden. 
Dazu bieten sich sechs verschiedene Renn- 
strecken an mit weiteren Fahralternativen. 
Sieger bzw. Plazierte erhalten nach jeder 
beendeten Runde 1.000 Dollar als Drein- 
gabe neben den eigentlichen Pramien. Wie 
bei Turbo und anderen Rennspielen stort 
die nervige Gerauschkulisse. Die Strecken 
sind, und das ist schade, zu gleichartig. Von 
den in der Anleitung erwahnten Hitze- oder 
Schneeabschnitten ist da nichts zu spuren. 
Dennoch bleibt ein Spiel, das fur lange Zeit 
ein Favorit sein kann, insbesonders dann, 
wenn man mit mehreren Personen spielt 



20th Century Fox 



Kino auf 
der Konsole 

Daran denkt wohl jeder, 
der den Namen Century Fox 
hort Ob es so ist sagt 
Lhnen Hartmut Huff 

CRASH DIVE 

(20th Century Fox/fur Atari VCS) 
Die verruckte Reise 
in einem Flug-U-Boot 

Die .Games Of The Century" (Spiele des 
lahrhunderts), so der dezente Untertitel des 




Spiele-Herstellers Fox Video Games he, 
sind bei uns neu bzw. wieder im Vertrieb. 
Concept Video hatte den mit Fantastic 
Voyage und Turmoil (beide programmiert 
von den Sirius-Leuten) gemacht. Crash Dive, 
wie auch die beiden anderen Cassetten, 
wird von der Firma Sucer Import/ Export 
Ltd., SabenerstraBe 34, 8000 Munchen 90 
angeboten. Neues Spiel, neues (Spiel)- 
Gliick? 

Der benihmte .Auftrag" besteht darin, mit 
einem auch flugfahigen U-Boot Punkte zu 
sammeln, solange der Treibstoff reicht oder 
man — uber bzw. unter Wasser getroffen 
wird. Gedanken dari man sich- uber die 
Mission eigentlich nicht machen, denn ge- 
schossen werden muB auf alles, was sich 
bewegt Das hat dennoch einen gewissen 
Reiz, wegen der grafisch wirklich bemer- 
kenswert gestalteten, vielfaltigen Objekte, 
will sagen: Gegner. Ohne die scheint es 
nicht zu gehen. 

Man fliegt also und erwehrt sich — je nach 
Status — schieBender Hubschrauber oder 
Jagdflugzeuge uber Wasser, versucht vorm 
Tauchen noch rasch ein Boot zu versenken 
und erlebt dann den geballten Angriff der 
vereinten Unterwasserfauna: Ob Stechro- 
chen oder Hai, Meerteuf el undTintenfisch — 
jede Beriihrung ist verhangnisvoll. Und des- 
halb noch einmal: Es muB geschossen wer- 
den! Auf dem MuB liegt die Betonung. 

Das mag insofem SpaB machen, als es mit 
fortgeschrittenem Schwierigkeitsgrad immer 
schwerer wird, den Angreifern auszuwei- 
chen, wobei ja darauf zu achten ist daB der 
Treibstoff nicht zur Neige geht Dennoch ist 
hier die Jagd nach Punkten nach meiner 
Auffassung zu sehr Selbstzweck; das Umfeld 
hat lediglich Alibi-Funktion. Doch das eben 
ist Geschmackssache. 

MEGA FORCE 

(20th Century Fox/fur Atari VCS) 
Action wie im Kino! 

Ein Ballerspiel? la, aber was fiir eins! Aktion 
auf alien Ebenen, grafisch und akustisch ein 
GenuB, irgendwo sogar logisch die dazuge- 
horige Geschichte. Das liegt wohl mit daran, 
daB Megaforce nach dem gleichnamigen 
(recht brutalen) Film entwickelt wurde. Las- 
sen wir das beiseite. 

Dem Spieler steht ein Super-Motorrad zur 
Verfugung, genannt Moto-fighter, mit dem 
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er auch fliegen kann. Als Mitglied derTruppe 
.Megaforce" ist man unterwegs, um das 
Hauptguartier eines machthungrigen Geg- 
ners zu zerstoren, der seinerseils eine Stadt 
namens .Sardoun" eliminieren will. Der ein- 
zige Weg zum Hauptguartier fuhrt durch 
eine Wtiste, die mit allerlei Hindernissen 
auiwartet Fast unentwegt wird man von 
Flugzeugen, die in Richtung Sardoun diisen 
attackiert. Halt man sich in Bodennahe, ist 
man Raketenangriffen ausgesetzl Die Rake- 
ten kann man nur zerstoren, solange sie 
noch nicht gestartet sind. 



Die wechselnden Spielebenen Boden/Luft 
tragen zum Reiz dieses Spieles bei. Noch 
nicht so verbreitet ist auch das .SchieBen im 
Winkel", das einiger Ubung bedarf. Und 
Kopfchen bzw. Strategie sind insofern ge- 
fragt als man vorm Drucken auf den Feuer- 
knopf uberlegen muJ3, wieweit es dem erfolg- 
reichen Spielverlauf auch tatsachlich dien- 
lich ist. Das muB jeder mit sich ausmachen, 
wenn man z. B. vor der Entscheidung steht, 
ob man auf die Stadt Sardoun, die es ja zu 
verteidigen gilt schieBen soil, nur um an- 
fangs Punkte zu bekommen. Denn, und das 
ist eine der positiv zu bewertenden Tiicken 
des Spieles: Man erhalt in der laufenden 
Runde keine Punkte mehr, sobald die Stadt 
zerstbrt ist 

Mit optischen Anzeigen wie .Alert" und .De- 



lend "wird man auf kommende bituationen 
und daraus resultierende Spielverhaltens- 
weisen aufmerksam gemacht Weiteres Plus: 
Auf Teufel komm raus kann man zwar flie- 
gen. Aber nur, wenn einem am Weiterkom- 
men nichts liegL Denn auch hier ist der 
Treibstoff begrenzt und man muBauftanken. 
DaB dies wiederum nur durch Zerstorung 
eines Treibstofftanks moglich ist — okay. 
Einziger, aber heftiger Kritikpunkt: Bei Mega 
Force gibt es die meisten .Punkte" (und para- 
doxerweise dafiir auch noch .Treibstoff') fur 
das Toten eines Menschen. Daraus resultiert 
die Note bei Spielwitz, die dem Gesamturteil 
abtraglich ist Wer solche Dinge indes als 
.Kleinigkeiten" abtut, vielleicht wenigerernst 
nimmt weil wir's ja .nur" mit einem .Spiel" zu 
tun haben, wird sogar „sehr gut" bedienL 



LOAD, READY RUN: NEUE 
FUR IHREN ATARI, TEXAS 



Neu! Fur Atari 400/800 und 600 XL/ 
800XL,furTexas InstrumentsTI 99/4A 
und Commodore C 64: komfortable 
Spiel- Lern- und Arbeits-Programme 
fur einfache Anwendung. 
Von Dynamics. 

VIER SEHR KOMFORTABLE 
ARCHIV-PROGRAMME 



Datenverwaltung leichtgemacht! 
Dynamics bietet vier schnelle, komfor- 
table Programme. Langwieriges 
Studium umfangreicher Bedienungs- 
anleitungen entfallt. Das „Adressen- 
Archiv": Von Anrede, Name uber PI_Z/ 
Ort und Geburtsdatum bisTelefon- 
nummer und personliche Bemerkun- 
gen - hier konnen Sie Ihre Adressen 
perfekt verwalten. Eingeben, Sortier- 
ren, Suchen, Speichern und Drucken 
ist in vielen Variationen moglich. 
Genauso komfortabel eingerichtet sind 
das „Video-Archiv'' das „Bucher- 



Archiv" und das „Schallplatten-Archiv" 

Die Archiv-Programme von Dynamics 
gibt es fur Atari, Texas Instruments und 
Commodore. 

ANWENDER-FREUNDLICH: 
LERN- UND 
ARBEITS-PROGRAMME 

„Word Proc'l „Tool Pack I und II',' Calcu- 
lator" und „Data Bank" fur Commodore 
sind ebenso wie „Data Bank" und 
„Lager-Kartei" furTexas Instruments 
sehr anwender-freundliche Arbeits- 
Programme. Jeweils mit gut verstand- 
lichen Bedienungs-Handbuchern. Mit 
„Vokabel-Trainer" und „City Quiz" fur 
Texas Instruments bietet Dynamics 
Lern-Programme, die SpaB machen. 



SPIELE, SPIELE, SPIELE... 




M*A*S*H 

(20th Century Fox/fur Atari VCS) 
Willkommen in Korea! 

Die Titelzeile ist der Bedienungsanleitung 
entnommen, denn . . . mir fiel hier nichts 
anderes ein. Selten haieine Spielbeurteilung 
soviel Zwiespaltigkeit ausgelost, wie bei die- 
ser Cassette. Die gleichnamige Groteske 
oder Satire uber die Erlebnisse des Chirur- 
gen Hawkeye Pierce wahrend des Korea- 



Krieges war in den Kinos ein Kassenerfolg. 
An diesen versucht seit Jahren die amerika- 
nische M*A*S*H Femsehserie (bis zu 
dreinial allabendlich ausgestrahlt) anzu- 
schlieBen. Und daraus resultierte das vorlie- 
geno'e Spiel, das man nur vordiesem Hinter- 
grund beurteilen kann. 
Man steuert in dem ersten von insgesamt 
■vier Spielen (diese in jeweils ein- und zwei 
Spielerversionen durchfiihrbar) zunachst 
seinen Hubschrauber uber ein Schlachtfeld, 
sammelt Verwundete ein, versucht dabei 
dem Hubschrauber des Gegenspielers und 
den gelegentlichen Schussen.nordkoreani- 
scher Panzer* auszuweichen, sowie eine Kol- 
lision mit Baumen zu vermeiden und bringt 
die VerwundeteninsLazarett-Dortdarf dann, 
nach erfolgtem Screen wechsel, in M'A 'S'H- 



Manier versteht sich, operiert werden. 
Was heiBr. Granatsplitter sind behutsam zu 
entfernen. 

Wie gesagt Was oberflachlich betrachtet 
roh oder brutal anmutet hat einen satiri- 
schen Hintergrund. Und allein diesen sehe 
ich bei der Beurteilung der Videospiel- Adap- 
tion. Das gilt selbstredend auch fiirdie Spiele, 
die da so beziehungsreiche Titel wie „Oberst 
Potter", .Waftenruhe" und ..Operationssaal" 
tragen. 

Grafisch wurde das brauchbar gelost, Gim- 
micks sind getreu dem Zelluloid- Vorbild ein- 
gebaut (so z. B. wird der Hubschraubernach 
Absturz mit Abschleppiahrzeug aus dem 
Screen geholt) und akustisch la Bt dieses sati- 
rische Videospiel auch nichts zu wvinschen 
ubrig. 



SOFTWARE VON DYNAMICS! 
INSTRUMENTS, COMMODORE! 



Leidenschaftlichen Spiele-Fans 
prasentiert Dynamics fur Atari-, Texas 
Instruments oder Commodore Home- 
Computer eine ganze Palette attraktiver 




Spiel-Programme. Voll Action, mit bril- 
lanterGrafik! 

Fragen Sie in den Kaufhausern und im 
Fachhandel nach Dynamics Software 
und Computer-Zu behor. Ihr Home- 
Computer wird sich uber diese 
Programme riesig freuen. 




COMPUTER-SOFTWARE UND 
COMPUTER-ZUBEHOR. 

FUR ATARI 400/800 UND 
600 XL/ 800 XL, 
TEXAS INSTRUMENTS Tl 99/ AA 
UND COMMODORE C64. 

Dynamics Marketing GmbH, 
GroBe BackerstraBe 11, 
2000 Hamburg 1. 



Dynamics Software gibt es auf Computer-Cassette oder Diskette. 
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Wie geht es weiter 
mit den Videodisc- Automaten? 



Von LES PAUL ROBLEY und BILL KUNKEL 



Der sensationelle Erfolg des neuarti- 
gen Videoautomaten Dragon's Lair 
von Don Bluth/ Cinematronics lau- 
lete eine in der vergleichsweise kurzen Ge- 
schichle der elektronischen Unterhaltungs- 
industrie beispiellose Entwicklung ein. Es ist 
Zeit, einen Blick auf das zu werfen, was 
kommt, und Griinde wie Hintergrunde die- 
ser Entwicklung aufzuzeigen. 
Blickt man hinter die Kulissen, verbliifft der 
Erfolg von Dragon's Lair dennoch. Sicher: 
Ende 1982 hatten sich einige wenige Insider 
der Automatenbranche vielleicht vorstellen 
konnen, daB der nachste Arkaden Smash- 
Hit aus dem kurz vor der Pleite stehenden 
Hause Cinematronics kame. Eben dieser in 
El Cajon beheimatete Videoautomaten-Her- 
steller hatte iiber fast eine Dekade eine Son- 
derstellung in der Branche inne, die als un- 
auffallig, aber innovativ, ja revoluBonar zu 
beschreiben ware. 

So war es Cinematronics, die als erste die 
Technik der Vector Gratik fur Videoautoma- 
ten verwendete, und mit Automaten wie 
dem Weltraum-Ballerspiel Star Hawk Auf- 
sehen erregte oder das zum Kultspiel ge- 



wordene Space Castle produzierte. Allein, 
Vector Grafik stand zu jenem Zeitpunkt bei 
den Trendsettern des Automatengeschafts 
nicht hoch im Kurs, da man gerade mit 
Spielen wie Zaxxon die Grenzen der Mog- 
lichkeiten bei der traditionellen Rasterscan- 
Grafikerzeugung erreicht hatte. 
Was Cinematronics blieb war eine riesige 
Menge von Vector- Monitoren, mit der die 
Gesellschaft verbissen gegen die Flut an- 
ging, indem sie — quasi tropfchenweise — 
die ignorierten Videospiele auf den Markt zu 
bringen versuchte. Der Pleitewind blies der 
Company so heftig ins Gesicht, daB sie vor- 
sorglich Konkursantrag stellte. 
Just zu dieser Zeit sah sich Don Bluth, ehema- 
liger Disney-Top-Trickfilmmann, vom Triim- 
merhaufen eines Ftiesen-Rops umgeben, 
den er gelandet hatte. Bluth und einige an- 
dere Kreative aus dem Disney-Stall hatten 
Onkel Walts schiitzende Fittiche verlassen 
und den Alleinflug mit dem Projekt .Mrs. 
Brisby und das Geheimnis von Nimh" ver- 
sucht Das trotz herausragender kunstleri- 
scher Qualitat des Films enttauschende Ein- 
spielergebnis brachte die bittere Erkenntnis, 



daB man in einem Sturzflug zu Bruch gegan- 
gen war. 

So gab es naturlich fur beide Krafte genii- 
gend Beruhrungspunkte, um Videospielge- 
schichte zu machen. Was auch sonst? 
Dieser Zufall barg aber weit mehr Folgerich- 
tigkeit, als es oberflachlich betrachtetscheint 
Welche andere Gesellschaft als gerade Ci- 
nematronics, die vor der Alternative „A)les 
oder nichts" stand, hatte es uberhaupt ge- 
wagt an die Produktion eines auf LaserDsc- 
Technologie basierenden Automaten zu 
gehen? 

Bluth prognostiziert erhebliche Weiterent- 
wicklungen des interaktiven Spiels mit der 
Laserdisc innerhalb der nachsten zwei Jahre. 
Dann bereits wird es z, B. moglich sein, die 
Animation auf jeden gewunschten Hinter- 
grund zu bringen. Das Verfahren ist dem der 
sogenannten .Travelling Matte", die im Film 
verwendet wird, nicht unahnlich. (Ausftihrli- 
ches daruber haben wir im TeleMatch Fan- 
tasy-Sonderheft gebracht). So konnten die 
Hintergrunde auf einer zweiten Platte ge- 
speichert sein und mittels Computer einfach 
gemischt werden. Es ware sogar moglich, 





Cinematronics .Dragon 's Lair" war das erste Laserdisc-Spiel, aber die Konkurrenz hat nachgezogen 



Spiele in Spielen zu entwickeln. Und das 
bedeutet, daB etwa eine Bewegung nach 
rechts zu einem vollig anderen Abenteuer 
luhrt Oder es gabe die Moglichkeit, die 
Spielfigur unabhangig von der Aktion oder 
Bedrohung zu steuern. Das wiirde die Illu- 
sion, daB der Spieler vollige Kontrolle iiber 
die gezeichnete Figur hat, verstarken. 
.Vollige Kontrolle mit der Laserdisc", 
schrankt Goldman ein, ,ist nicht moglich, 
ebensowenig wie bei iedem anderen Video- 
spiel. Uns geht es nur darum, diese Illusion 
der Totalkontrolle zu maximieren, sie starker 
als bei diesem Spiel zu machen. Mii Dragon s 
Lair wollten wir vor allem unterhalten, die 
Aulmerksamkeit des Publikums erregen. Da 
wir die ersten waren und diese gratische 
Qualitat bieten, glaube ich, daB das Publi- 
kum fasziniert war. Es hat Spiel-Hersteller 
dazu gezwungen, dieZukunflelektronischer 
Unterhalrung mit anderen Augen zu sehen." 
„Auch wir bieten eine Art 'Fenster in die 
Zukunft', wodurch der Spieler Filme spielen 
kann. Langfristig gesehen wird es, so glaube 
ich, zu einer Annaherung zwischen Video- 
spielen und Film kommen, da sich Filmge- 
sellschaften iiber die weitere Auswertung 
ihrer eigenen Produktionen Gedanken ma- 
chen miissen. Start einen Helden aus einem 
Film zu nehmen und ihm ein neues Spiel zu 
schaflen, wi rd die ProdukSon kiinfhg parallel 
verlaufen: Hier Film und gleichzeitig ein dar- 
auf basierendes Spiel." 
Die Heim version von Dragon's Lair ist bei 
Coleco in Arbeit Dieser Spielehersteller hat 
glatte zwei Millionen Dollar fur die Lizenz 
gezahlt Geplant ist die Kopplung der Cole- 
co Vision- Konsole mit einem Bildplattenspie- 
ler, Ein solcher wird im Hause. so hort man, 
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entwickelt und soil schatzungsweise 150 
Dollar oder weniger kosten. Gesteuert wird 
mit den ublichen Joysticks unddem Keypad. 
Laut Goldman werden Grafik und Anima- 
tion der Heimversion dann mit der Automa- 
tenversion vollig identisch sein, da es keine 
Umsetzungsverluste mehr gibt Das eigentli- 
che Abspielgerat indes wird wohl eher mit 
Nadelabtastung denn mit Laserabtastung 
arbeiten — urn die Kosten niedrig zu halten. 
Vor 1 985 wird das Spiel nicht erhaltlich sein, 
und so kann es eine Konkurrenzsituation gar 
nicht erst geben. Coleco hat auch eine Op- 
tion auf kiinf1igeBluth-Spiele,dieinzwischen 
unter der „Starcom"-Flagge, so der neue 
Name der Firma, veroffentlicht werden. Der 
Erfolg hangt selbstverstandlich da von ab, ob 
die Spieler zur Investition bereit sind. 
Es liegt in der Natur der Laserdisc-Video- 
spiele, daB sie auswechselbar sind Was 
heiBt, der Spielhallen-Besitzer kann einfach 
eine neue Disc mit anderem Spiel kaufen, 
das Gehause mit Klebefolien umdekorieren 
und schon hat er einen vollig neuen Auto- 
mates 

Fiir die Giganten unterden Automaten-Her- 
stellern ist diese Auswechselbarkeit der 
Coin-ops eher ein Fluch. „ Das Problem unse- 



rer Branche", so erklart ein Sprecher von 
Bally-Midway, .liegt darin, daB jedes neue 
Videospiel eine neue Maschine sein muB. 
Optisch konnen wir jedes neue Gehause 
so gestalten, daB es einzigartig wirkt, und 
technologisch haben wir keine Probleme, 
die neuesten technischen Errungenschaften 
in Sachen Sound undGrafikbeiderProduk- 
tion neuer Videoautomaten einflieBen zu 
lassea Das aber nur, wenn wir mit jedem 
neuen Goin-op auch Riesenumsatze ma- 
chen. Aber .konvertible" Automaten bein- 
halten Videospiele, die sich von vorhande- 
nen durch nichts unterscheiden. Sie bieten 
mittelmaBige Grafik fiir aufgewarmte Spiel- 
ideen. Das ist es aber nicht, was die Branche 
braucht." 

Dragon s Lair dagegen ist ein vollig neuer 
Spieltyp. Dem Branchenmagazin .Replay" 
zufolge, machten Spielhallen mit alien Vi- 
deoautomaten durchschnirtlich 30 US-Dol- 
lar Umsatz pro Abend. Das zu einer Zeit, als 
Dragon's Lair nur an wenigen Stellen zu 
finden war. Seit Pac-Man hatte es keinen 
Super-Hitin der Branche gegeben. Ein Blick 
auf die Top Ten der umsatztrachtigsten Auto- 
maten vermitteltdem Spieler das Gefiihl, als 
sei die Technik um Jahre zuriickgerutschr. 
Da stehen Spiele wie Galaga Ms. Pac-Man 
und Millipede als Reprasentanten devjung- 
sten Spielegeneration auf der Liste! 
Im Sorhmer '83, als -in den USA jedes Me- 
dium iiber die Hohle des Drachen berich- 
tete, konnte sich allein Atari's Star Wars 
behaupten. Eine lang anhaltende Explosion 
wardieFolge. 

Schon fiinf Jahre zuvor hatte ein Game De- 
signer namens Rick Dyer mit seiner Kreati v- 
mannschaft an einem Konzeptgearbeitet, in 




Das neueste Laserdisc Abenteuer von Cinematronics heiBt, Space Ace". Dexter ist der Held 
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ASTERIX und OBELIX, exclusiv von ATARI: 



Schlechte Zeiten fur Caesar und 
seinen Senat. Asterix und Obelix er- 
proben ihre neueste Masche der R6- 
merbehandlung und haben dabei einen 
HeidenspaR. 

Asterix lenkt die Romer ab und 
Obelix zieht ihnen den Scheitel, wie 
immer miteinem Hinkelstein. Dasfegt 
selbst den starksten Romer aus der 
Rustung. 

ASTERIX 1 und OBELIX 1 sind die 
neuesten Hits, die ATARI neben MICKY 
M AUS 2 und SNOOPY 3 aus der bunten 
Welt der Comics holte. Als Video-. 
Spiele fur das ATARI CX 2600 Com- 
puter-System. 

ATARI hat eine Menge spannende 
und auch exclusive Computer-Spiele. 

Nicht umsonst sind wir die Nr. I auf 
diesem Gebiet. Und standig kommen 



(Die spinnen, die Ataris.) 



neue Spiele dazu. Damit der SpaB nie 
aufhort. 

In Kaufhausern, Spielwaren- oder 
Fernsehgeschaften konnen Sie ATARI 
ausprobieren. Sie werden begeistert 
sein. Auch in Osterreich und in der 
Schweiz. 



Das ATARI Informationspaket. 

Wir informieren Sie gerne ausfuhrlich und 
kostenlos iiber die ATARI Computer -Systeme 
600 XL/ 800 XL. den ATARI CX 2600 und das 
ATARI Cornpucer-Sofcware-Angebot. AuGerdem 
erhalten Sie ein Gratis-Exemplar des ATARI Club- 
magazins. Schicken Sie dazu einen mit DM 1,40 
frankierten und mit Ihrer Adresse versehenen 
DINC4-Umschlag an: ATARI, Atari-Club. Post- 
fach 6001 68. 2000 Hamburg 60. 
Werden Sie Mit gl ied im ATARI-Club. 

Wenn Sie Mitglied im ATARI-Club werden 
wollen, uberweisen Sie bitte den Jahresbeitrag 
von DM 13- auf das Postscheck - Konto Nr. 
687800200 in Hamburg. 



Otlizielier Liefwani 
fur Vldeospiele und 
Pnval-Computer 
dor Olympia- 
mannschaften der 
Bundesrepublik 
Deutschland 1984 



ATARI 

A Warrm C: r ,i , Company 

Mehr als Span. 



dem es darum ging, eine Geschichte zu 
erzahlen, deren Ausgang der Spieler durch 
sein Steuern bzw, sein Verhalten beeinflus- 
sen konnte. Interessanterweise war dieses 
Konzepl der AMS fur ein Home-Videospiel 
entwickelt worden. Die AMS-Leutebrachten 
mehrere Prototypen von Storyboards au( Pa- 
pierrollen und gingen damit zu Bluth. 
„Ein Computer wahlte die passende Szene 
aus den Rollen", erklart Bluth. .Es warein sehr 
primitiver Versuch. Aber der Gedanke, 
Kunst und Technik so zusammenzupacken, 
faszinierte, zumal er nach rneiner Einschat- 
zung nicht allein dem angeschlagenen Vi- 
deoautomaten-Markt zugute kommen wur- 
de, sondem auch der stagnierenden Trick- 
film-Industrie." 

Es funktionierte. Durch Verwendung einer 
handelsiiblichen Pioneer Laserdisc (die Ci- 
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Timer integriert, der etwa die Funktion einer 
„Lebensversicherung" hat In den ersten 40 
bis 60 Sekunden wird das Raumschiff des 
Spielers automatisch ersetzt falls es zerstort 
wird. Das ist so, als wurde man mit einer 
unbegrenzten Zahl von Schiffen spielen." 
Die eigentliche Revolution der Laserdisc- 
Spiele wird aber, wirhabenesangerissen.zu 
Hause stattfinden. Da die Moglichkeiten des 
Automatenspiels doch sehrbegrenztsind, so 
unter dem Gesichtspunkt maximale Spiel- 
zeit, ist einleuchtend, welcher Freiraum in 
den eigenen vier Wanden geboten werden 
konnte. 

Jeder Filmemacher nimmt weit mehr Mate- 
rial auf, als schlieBlich auf die Lein wand oder 
den Bildschirm kommt. Wie leicht ware es 
da, wahrendderDreharbeiten einen altema- 
tiven Film zu produzieren, und der Spieler 




nematronics fur ein paar gute Worte aus 
dem Lager dieses Herstellers bekam, wo sie, 
da unverkauflich, herumlagen), warschnel- 
les Suchen moglich. Start derim ursprungli- 
chen Konzept vorgesehenen Nadel verwen- 
dete man einen Laser, der die ganze Platte 
abtastete und das logische Resultat der Be- 
fehle des Spielers fand. Uberdie immer noch 
entstehende Pause haben wirbereitsberich- 
tet und auch auf die Moglichkeiten kunitiger 
Spiele verwiesen. 

In Vorbereitung ist, wie konnte es anders 
sein, eine Fortsetzung von Lair. Das Spiel- 
schema wurde dabei umgekehrt Der Spie- 
ler trittgegen Dirk the Daringan, indem erdie 
verschiedenen Gegner wie den Drachen, 
die Spinnen, Schlingpflanzen usw. steuert, 
und so versucht ihn zu bezwingen. 
Naturlich sind Bluth und Cinematronics 
nicht die einzigen im Laserdisc-Spielmarkt. 
Nach Ubemahme von Sega Enterprises pra- 
sentierte Bally/Midway schlieBlich das lang 
angekiindigte Astron Belt Die Entwicklung 
dieses Weltraum-SchieBspiels war langwie- 
rig. In Astron Bell, einem Spiel auf Trickfilm- 
basis, wechseln die Szenarios standig. Das 
Raumschiff des Spielers bewegt sich in ra- 
sendem Tempo an der Grenzedes Kosmos. 
Die Aufgabe — wie konnte es anders sein? 



Bei Bally Midways .Astron Belt" 
bestichtdie Mischung aus Compu- 
tergrahk und pedekten Filmtricks 



— besteht darin, die bosen Buben zu elimi- 
nieren. Die Jagd fuhrt durch hervorragend 
gebaute Raumstationen, durch zerkluftete 
Canyons und Kraterlandschaften. 
Wie Jim Jarocki von Bally darlegt, bestehen 
einige grundsatzliche Unterschiede zwi- 
schen Astron Belt und Dragon's Lair. Der 
Spieler steuert wahrenddesgesamten Spiel- 
verlaufes sein Raumschiff. Da der Computer 
nicht alle paar Sekunden auf mogliche Ver- 
zweigungen (Alternativsituationen) zuriick- 
zugreifen braucht gibt es keine Unlerbre- 
chungen. 

Ein weiterer Unterschied macht sich bereits 
in den ersten Spielsekunden bemerkbar. 
,Bei Dragon's Lair kann das Spiel schon 
nach wenigen Sekunden vorbei sein", sagt 
Jarocki. „Wir haben bei Astron Belt einen 



konnte tatsachlich Luke Skywalker oder In- 
diana Jones sein. Die Filmgesellschaften hat- 
ten eine weitere Moglichkeit ihre Produkte 
zu verauBern. 

Ach, richtig — die Spiele der Zukunft 
Bei Bluth werden derzeit mehrere Projekte 
parallel entwickelt Die Hauptrolle in Space 
Ace spielt ein Superheld, der durch den 
furchtbaren „InfantoRay"(freiubersefzt,Kin- 
derstrahl," eine Anlehnung an Hash Gor- 
don, wo der bose Ming ja ahnlich verfahrt) in 
ein Kind namens Dexter verwandelt wurde. 
In dieser Kindergestalt geht der Held an 
Bord eines Raumschiffes und jagt dem hin- 
terhaltigen auBerirdischen Schurken nach. 
Dabei handelt es sich um ein Wesen, das 
schlicht Borf heiBt die Freundin des Helden 
gekidnappt hat und uberdies droht, alle Erd- 
bewohner in schreiende Sauglinge zu ver- 
wandeln. 

Durchsteht der Spieler als Dexter alle Situa- 
tionen, bekommt erPunkte. Nach Erreichen 
einer bestimmten Punktzahl gliiht der Bild- 
schirm rot ein Piepen ertont und dann er- 
scheintdas Wort .energize" (was hierbedeu- 
tet .materialisieren"). Entscheidet sich der 
Spieler dafiir, nimmt erzwolf Sekunden lang 
wieder seine eigentliche Gestalt als Super- 
held Space Ace an. WiePac-Man kannauch 
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Congo Bongo - und es darf gelacht werden! 




Beim Spiel mit Congo Bongo 
passieren die lustigsten Dinge. 
Denn Congo Bongo mul5 gefangen 
werden - trotz vieler Gefahren, die 
im Dschungel lauern. Da fallen 
Kokosnusse, wildgewordene Affen 
stehen im Weg und ein reiBender 
FluR muB iiberquert werden, Und 
bitte nicht zu langsam - denn sonst 
macht Congo Bongo jeden Mit- 
spieler selbst zum Affen. 
Congo Bongo - direkt aus der 
Spielhalle fUr Atari VCS 2600. die 
Atari-Heimcomputer und fur 
Commodore 64 und VC 20. Gibt's 
im Fachhandel und in den Fachab 
teilungen der Kaufhauser. Also - 
nichts wie hin zu Congo Bongo - 
schon jetzt in den Videospiel- 
Hitlisten der USA. 
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The Arcade Winners. 



Space Ace grofieren Gefahren widerstehen 
und mehr Punkte sammeln. Allernativ kann 
der Spieler Dexter bleiben und so sicherer 
weiterspielen, aber eben mil niedrigeren 
Punktmoglichkeiten. 

.Anders als bei Dragon s Lair hat der Space 
j4ce-Spieler die Entscheidungsmoglichkeit, 
wie er durch das Spiel gehen will", erganzt 
Bluth. Man kann unter zwei verschiedenen 
Personen wahlen. Die Steuerung erfolgt 
auch hier mittels Joystick, und Reaktion wird 
uber den Actionbutton ins Spiel eingebracht 
,Wir haben versucht, es einfach zu halten", 
erlauteri Bluth. „Wenn die Steuerung zu 
kompliziert ist, verliert das Spiel seinen Reiz. 
Der Spieler muJ3 sich allein auf das konzen- 
trieren konnen, was er auf dem Bildschirm 
sieht." 

Fiirdie Animation werden neuartige Techni- 
ken eingesetzt. So mehrere Multiplanes(Zoo- 
men ist bei der Laserdisc kein Problem), aber 
auch richtige Miniaturen, die als Hinter- 
grund dienen. Durch Verwendung einer 
Periskop-Kamera, die vor dem Modell steht 
und entsprechende seitliche Kamera- 
schwenks, erzeugen wireinen dreidimensio- 
nal wirkenden Bildhintergrund 
,Wir halten diese Wirkung fur wichtigda wir 
dem Spieler eine weitere Hilfe geben. So 
weiB er, wann er reagieren mu!3", bemerkt 
Gary Goldman dazu. EristderTrickfilm-Re- 
gisseur bei Don Bluth. (Die Modelle werden 
ubrigens in Bluths eigenem Studio angefer- 
tigt). 

Aber das ist nun wirklich Zukunftsmusik, 
denn das momentane Angebotistbegrenzt 
Der Philosophie „ Wer nichts hat, kann nichts 
verlieren" iolgend, ist Exidy wiederins Spiel- 
geschaft eingestiegen und kiindigte seinen 
Automaten Crossbow an. Die Interaktion, so 
verspricht Exidy, wird intensiver sein als bei 
Lair. Acht Szenarios soil das Spiel beinhalten. 
Und Pausen, so hort man, wird es nicht 
geben. 

Data East, die mit Burger Time und Bump 'n' 

Jump im traditionellen Automatengeschaft 
erfolgreich waren, prasentiertenalsihrerstes 
Laserdisc-Spiel Bega's Battle. Uber 40 inte- 
raktive Schirme dienen als Hintergrund bei 



Spiele auf 

Scheibe 



Dieses Wolkenkratzer-Panorama ist 
einer von uber 40 Laserdisc-Sreens 
bei, Bega's Battle". Die GrafHc 
Einfach perfekt! 

diesem phantastischen Abenteuer, in dem 
der Spieler sich mit dem Helden Bega identi- 
fizieren kann. Seine Aulgabe ist es, die 
Menschheit zu retten, die von dunklen 
Machten bedroht wird. Alleine kann er das 
aber nicht schaffen. Deshalb ist Luna mit im 
Spiel, die uber die Gabe verfugt, normale 
Menschen in ubernaturliche Wesen zu ver- 
wandeln. Mit Bega's Battle wurde eines der 
ersten Videoautomaten-Fantasy-Spiele ver- 
wirklicht 

Das technische Problem des nicht nahtlosen 
Ubergangs spielt auch bei Stem/Seeburgs 
Cliff Hanger eine Rolle. Die Pausen bei der 
wilden Zeichentrick-Verfolgungsjagd sind 
lang. Und die Chancen fur den Spieler? ,Ein 
Fehler", so heifit es sinnigerweise schon im 
Prospekt, ,und es ist aus." Auch CM 'Hanger 
vermittelt dem Spieler raschein Frustgefuhl. 
Funai Electronics kiindigt gleich eineganze 



Reihe von .Laser Fantasy Spielen" an. Das 
erste, Interstellar, war aul der ima in Frank- 
furt zu sehen. Technisch brillant, eine Fulle 
von Screens, allein vom Spielgedanken ge- 
schieht wenig Neues: Eine Reise durchs AD 
und . . . es darf geschossen werden. 
Abgesehen davon: Das .dreidimensionale 
Universum der Zukunft", so der Text des 
Werbeblattes, sei obderrealistischen Grafik 
.erschreckend". An Action und damit ver- 
bundenen Gefahren ist tatsachlich kein 
Mangel. Zum bewuBten Betrachten der wirk- 
lich ausgezeichneten Bildschirm-Realitat 
bleibt kaum mehr Zeit 
Wie der Spieler auf dieseh Automaten-Typ 
langfristig reagierl, ober- und das gilt fiirdie 
Spiele auf Scheibegenerell - diesen frappan- 
ten Realismus akzeptierf? Wer vermag das 
jetzt zu sagen?! 

Williams Star Rider, basierend auf dem im 
Hause entwickelten .Discan System", schafft 
eine ahnlich perfekte Simulation, die durch 
das Design des Automaten verstarkt wird. 
Der Spieler sitzt dabei auJ einem .echten" 
Motorradsitz, hat den Lenker in der Hand 
und brausl - bildlich gesprochen - durch 
eine Laserdisc-erzeugte Bildschirm wirklich- 
keit, die, soderHersteller, diefortschrittlichste 
Technik diese Art ist Bei Star Rider wird der 
Spieler denn auch tatsachlich voll ins Ge- 
schehen einbezogen. 

Ahnlich realistisch ist Taitos Laser Grand 
Prix, das der Hersteller als .erstes Laserdisc 
Rennspiel" ankiindigte. Realfilmszenen und 
Computergrafik erganzen dabei einander 
perfekt 

Wie die Zukunft der Videospiele aussehen 
wird, sollte deutlich gemacht werden. Bleibt 
die Frage, die man sich dazu in den Etagen 
der Automatenhersteller stellt, namlich: , Wie 
lange wird die Begeisterung der Spieler an 
dieser Art elektronischer Unterhaltung an- 
halten?" Die Tage der allein vom Computer 
generierten Spiele waren, ist diese Begeiste- 
rung dauerhaft, gezahlt So oder so: Die 
Automatenhersteller haben den Willen ge- 
zeigt, neue Technologien praktisch anzu- 
wenden und damit das elektronische Spiel- 
vergnugen zu maximieren. 
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Der Telespielversand 
mit den absoluten Superpreisen 

zum Osterfest! 



1 Satz Drehregler 45,- 

Standard Joystick q — 
fur Atari OO,- 

Sonderaktion fur 
Atari VCS 2600 

Action Force von Parker 

+ 1 Satz Drehregler nur 79,- 

Kaboom von 
Activision + 1 Satz 
Drehregler nur 0",- 

Star Wars Jedi Arena 
von Parker + 1 Satz _~ 
Drehregler nur 



Neu im 
Programm: 

Software fiir alle gangigen 
Computer wiez.B. 
Commodore VC 20, VC 64, 
fiir Atari 600 XL, 800 XL, 
Texas Instruments Tl 99, 
Tl 99/4A, Apple II, 
Apple lie etc. 



AcIiVisioN 

fur Atari VCS 2600 

Free Way 39,- 



Free Way 39,- 

Boxing 49,- 

Skiing 49," 

Tennis 49,- 

Ice Hockey 49,- 

Grand Prix 49,- 

Spider Fighter 49,- 

Seaquest 49,- 

Oink 49,- 

Plaque Attack 49,- 

Star Master 49,- 
Chopper Command 49,- 



Tennis 



Ice Hockey 
Grand Prix 
Spider Fighter 
Seaquest 



Plaque Attack 
Star Master 



riuaii! iuj. 
River Raid 1 09," 

Beam Rider 109,- 

*************** 

K-tel Double Ender 59,- 





4 verschiedene 

Spiele fiir nur \)\),~ 

— K-tel Double Ender 

— Fire Fighter 

— Riddle of the Sphinx 
*** ********* *** 



Bestellschein r 

Hiermit bestelle ich I. 
mitV-Scheck □ cdmi.so t[ 
als Nachnahme □ Pos, ^ uhren| g 



Telef on Service 



tmmer die | 
aktuellsten 
Telespiele' I 

■Information] 



0511/321414 



passend fiir. 



.System 



Name Vorname 



fiir Mattel 

Swords & Serpents 
Safe Cracker ' 
Beauty & the beast 
Tropic Trouble 



Micro Surgeon 



49,- 
49,- 
49,- 
49,- 
49,- 



Einsenden an VIDEOSTAR ★ Prinzenstr. 2 

3000 Hannover 1 



Bitte kosten lose Teles piel- 
Preisliste anfordern 

Naturlich haben wirauchalle 
neuen Cassetten im Pro- 
gramm. Rufen Sie uns an! 



[lMAGlC] 



i^cuiitooN Sirius "eecSBSSj 



DYNAMICS 

AdMSoH ATARI CBS^^P CommaVid 
Prospekt anfordern! 



Prinzenstr. 2 * 3000 Hannover 1 * isi 321414 
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D&D 
und die Folgen 



fs gib! Krieger, Zauberer, 
Krieger-Zauberer und 
Schelme. Unter letzteren 
hat man sich eine Art liebens- 
werter, magiebegabter Halunken 
vorzustellen. Der S & D-Spieler 
kann — wenn ermochte — auch 
in die Rolle eines beliebigen an- 
deren Wesens schlupfen: Wich- 
tel, Hobbil, Ell, Zwerg, Troll usw. 
Das Kampfsystem von Schwer- 
ter & Damonen kommt mit her- 
kommlichen sechsseitigen Wiir- 
feln aus, von denen man jedoch 
eine Menge benotigl. Ein Krie- 
ger, der z. B. mit einem Zweihan- 
derzuschlagt, darf sechsmal den 
Wiirfel rollen und alle Augen zu 
einer Summe addieren. S & D- 
Spieler lullen aber lieber sechs 
Wiirfel aul einmal in den Becher, 
um sie dann mit Schwung auf 
den Tisch prasseln zu lassen. 

Eigenschaften tindern sich 



Zu den Wiirfelpunkten wirdmeist 
noch ein personlicher Kampfzu- 
schlag des Abenteurers oder 
Monsters addiert Die Summen 
zweier Kontrahenten werden ge- 
geneinander autgerechnet, der 
Differenzbetrag von der {Consti- 
tution der unterlegenen Seite ab- 
gezogen. Sinkt die Konstitution 
aul Null, mu!3 auch der Schwer- 
ter & Damonen-Held dran glau- 
ben. 

Neue Helden werden ahnlich 
wie bei D & D erschatfen. Es gibi 
sechs Eigenschaften: Starke, In- 
telligenz, Charisma, Geschick- 
lichkeit, Konstitution und Gluck. 
Um ihre Werte zu ermitteln, wer- 
den jeweils drei Wiirfel gerollt 
und ihre Augen addiert. So er- 



halt man Werte zwischen drei 
und 18. Im UnterschiedzuD&D, 
wo die Attribute ein fur allemal 
festgelegt sind, konnen die Ei- 
genschaftswerte bei S & D im 
Verlauf des Spielabends gestei- 
gert werden, so daB Krieger mit 
einer Starke von 30 keine Selten- 
heit sind. 

Die Schwerter & Damonen-Box 
enthalt ein Regelbuch mit ein- 
drucksvollem Waffenarsenal und 
zahlreichen, hubschen Textillu- 
strationen. In das Regelbuch ist 
ein kleines Gruppenabenteuer, 
die .Trollstein Kaverne", integriert 
Ebenfalls in der Box: Die .Biiifel- 
burg, "ein umfangreiches Aben- 
teuerfurSolitarspieler, aul3erdem 
Wiirfel und Abenteurerpasse, 
Formulare, in die der Spieler die 
Werte und Bewaffnung seines 
Abenteurers eintragen kann. 
Solitar-Abenteuer sind eine Spe- 
zialitat des Schwerter & Damo- 
nen-Systems. Zwei neue Solitar- 
Szenarien befinden sich derzeit 
in Vorbereitung. 
„Das Schwarze Auge", das dritte 
Rollenspiel, wurde in Koo- 
peration der Firmen Schmidt und 
Droemer Knaur erstellt Spiel- 
Know How der Schmidt-Leute 
und das Fachwissen des Droe- 
mer Knaur Verlags, der eine er- 

Das schwarze Auge 



folgreiche SF- und Fanatasy-Ta- 
schenbuchreihe unterhalt, flos- 
sen zusammen, um ein System 
mit eher europaischem Hinter- 
grund zu schaffen. Die Regeln 
sind streckenweise im Stil einer 
fortiaufenden Story verfaBt um 
das Interesse der Leser wachzu- 



halten. In die Regeln sind ein 
Solitar — und ein Gruppenaben- 
teuer fur drei bis vier Spieler, 
sowie ein .Meister des Schwar- 
zen Auges" — so wird hier der 
Spielleiter genannt — eingear- 
beitet. 

Ein aufwendiger SpaB 



Im Schwarzen Auge gibt es fiinf 
verschiedene Helden-Typen: 
Abenteurer, Krieger, Magier, 
Zwerge und Elfen, wobei letztere 
eine Mischung aus dem Krie- 
ger- und Magiertyp darstellen. 
Das Kampfsystem wurde so ge- 
staltet, daB die einzelnen Phasen 
des Schlagabtausches einiger- 
ma(3en realistisch in Wiirfelwiirfe 
umzuselzen sind: Zunachst mul3 
der Angreiferdurch seine erwiir- 
felten Punkte nachweisen, daB 
ihm die Attacke gelungen ist. Ein 
junger Krieger darf hierbei mit 
dem zwanzigsten Wiirfel hoch- 
stens eine Zehn erreichen. Der 
Gegner kann nun versuchen, 
den Schlag zu parieren, hierzu 
darf er — weil die Parade schwie- 
riger ist — hochstens eine Acht 
wiirfeln. Eine gelungene Attacke, 
die nicht pariert wird, richtet na- 
tiirlich Schaden an. Die Hohe 
dieser Schadenspunkte ist ab- 
hangig von der verwendeten 
Waffe. So kann man mit einem 
Zweihander sieben bis zwolf 
Schadenspunkte erzielen, mit ei- 
nem Dolch dagegen nur ein bis 
sechs SP. Soweit diese nicht von 
der Riistung abgefangen wer- 
den konnen, mtissen sie von der 
Lebensenergie des Getroffenen 
abgezogen werden. Auch die 
Lebensenergie eines Helden 



des Schwarzen Auges — sie 
betragt bei Spielbeginn immer- 
hin 30 —darf nicht auf .null" 
sinken, wenn der Spieler sich 
keinen neuen Helden erschaf- 
fen will. Beim DAS-Schopfungs- 
akt werden die Werte von fiinf 
Eigenschaften ermittelt Klugheit, 
Korperkraft, Mut, Geschlichkeit 
und Charisma. Der Spieler rollt 
einen sechsseitigen Wiirfel und 
liest das Resullat auf einer Skala 
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Drachen und Damonen spielten auf der Niirnberger Spielwarenmesse 
erwartungsgemaB eine Hauptrolle. Die Stande solcher Verlage wie 
Knaur und Thienemann oder des Hauses Schmidt waren dicht umlagert, 
wurden doch die deutsche „D & D"-Ausgabe und „Das schwarze Auge" 
vorgestellt. Andreas Blumenkamp sagt Ihnen, was es sonst noch gibt 



ab. So erzielt der Held bei Spiel- 
beginn Eigenschaflswerte zwi- 
schen achl und 13 — die Skala 
dagegen reicht von eins bis 20. 
Das Schwarze Auge wurde mit 
dem aufwendigsten Auftakt ins 



Rollenspiel-Vergnugen gestartet 
Der Grundkasten enthalt das 
.Buch der Regeln", das „Buch 
der Abenteuer", Wiirfel und „Do- 
kumente der Starke" (Abenteu- 



erpasse). Dazu kommt eine Box 
mit den .Werkzeugen des Mei- 
sters." Die darin enthaltenenSpiel- 
hillen sind: Ein Paravent hinter 
dem sich der Spielleiter ver- 
schanzen kann undderzugleich 
auf der Innenseite mit den aller- 
wichtigsten Regeln und Tabel- 
len vesehen ist — das „Buch der 
Macht", das eine Liste von Fallen 
und Monstem demonstiert — die 




.Kampfprotokolle" — Monsterfi- 
guren usw. 

Es gibt auBerdem vier separate 
Gruppenabenteuer fur Meister 
und drei bis sechs Spieler, die 
allesamt in Aventurien, einem 
legendaren Fantasy-Kontinent 
angesiedelt sind, aber auch ein- 
zeln gespielt werden konnen. 
Samtliche Das Schwarze Auge- 
Produkte zeichnen sich durch 
geschmackvolles Design und 
reichhaltige Illustration aus. 
Midgard das erste deutsche Rol- 
lenspiel, wurde schon im letzten 
TeleMatch vorgestellt, darum 
seien an dieser Stelle nur ein 
paar Besonderheiten aufgezahlt: 
Die Midgard-Regeln sind in 

So wird geheilt 



Taschenbuch-Form erhaltlich. 
Die beiden Bande umfassen 
mehr als 360 eng bedruckte 
Seiten. Damit bietet Midgard 
ganz eindeutig das komplexeste 
Regelwerk. Es wendet sich in 
erster Linie an den Kenner, der 
Wert auf ein detailreiches und 
realistisches Kampf- und Spiel- 
system legl Als einziges der vier 
Fantasy-Rollenspiele kombiniert 
Midgard Zugvorschriften, die 
man auch aus komplizierten 
Strategeispielen kennt, mit den 
iiblichen Wurfelduellen. 
Die fiktiven Midgard-Abenteurer 
werden in den Regeln als Spie- 
lerfiguren bezeichnet Diesesind 
in vier Charakterklassen einge- 
teilt Abenteurer, Magier, Krieger 
und Priester (letzteren ist es nicht 
erlaubt, scharfe Waffen zu benut- 
zen). 

Die Spielerfiguren besitzen sie- 
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Diese fantasb'sch-realislische 
Kerkerszene in bester Dungeons- & 
Dragons-Manier ist Teil 
eines ,A tlantis "-Dioramas. 
Mustergiiltig sind BemaJung und 
Anordnung der PHOENIX- Figuren 
wie auch die Gestaltung 
des gesamien Umieldes 
Aul vielhchen Wunsch hier noch 
einmal die Bezugsquelle iiir 
die Figuren: FANTASTIC SHOP 
Kirchleldslr. 143, 4000 Dusseldori 1 




ben Basiseigenschaften: Starke, . 
Geschicklichkeit, Intelligent Zau- 
bertalent, Aussehen, personliche 
Ausstrahlung und Konstitution. 
Die Werte dieser Eigenschaften 
konnen von eins bis 100 
reichen. Diese werden mit zwei 
zehnseitigen Wiirfeln festgelegt, 
wobei ein Wurfel die Zehner und 
der andere die Einer angibt. 
Auch zum Midgard-Spiel gibt es 
vorbereitete Gruppen-Abenteu- 
er. Bis jetzt sind davon zwei er- 
schienen, die in einem Taschen- 
buch zusammengefaBt wurden. 
Beim VergleichdervierSysteme 
wurde der Bereich der Zauberei 
ausgeldammert, da sons! der 
Rahmen dieses Artikels ge- 
sprengt worden ware. Alle Fanta- 
sy-Rollenspiele enthalten um- 
fangreiche Anweisungen und 
Spruchlisten, die die Anwen- 
dung, sowie die Wirkung der 
schwarzen und weiBen Magie 
regeln. Die Zauberformeln mit 
ihren olt uberraschenden Effek- 
ten verleihen dem Spiel einen 
zusatzlichen Reiz. So z.B. Kampf- 
zauber und Spriiche zum Verrie- 
geln von Tiiren - die Magier kon- 
nen sich und andere unsichlbar 
machen oder Monster durch 
Trugbilder in die Flucht schla- 
gen. Eine wichtige Autgabe der 
Magie-Kundigen ist das Heilen 
von Blessuren. Bei dem gefahrli- 
chen Lebenswandel der Kamp- 
fer und Krieger geschieht es nur 
allzuott, daB ihre Trefferpunkte 
(Konstitution und Lebensenergie) 
sich aui die Null hin bewegen. 
Darin wind es hochste Zeit fur ei- 
nen Heilzauber. Zu diesem Zweck 
haben alle vierSystemeeineFor- 
mel parat Diese nennt sich bei 
D&D .Heilen leichter(oderschwe- 
rer) Wunden", bei Midgard 



.Wunden Heilen", wahrend der 
Magier des Scwarzen Auges 
murmelt :.Balsamsalabunde — 
heile Wunde!" Sein Kollege aus 
Schwerter & Damonen verkiin- 
dete nun „ Armer Kleiner!" In alien 
Fallen erhalt der ladierte Krieger 
seine Lebenskraft zuriick und 
kann somit dem nachsten Unge- 
heuer frisch gestarkt entgegen- 
trelen. 

Alle Rollenspiele haben ge- 
mein, daB es die fiktiven Aben- 
teurer auf ein hohes Lebensalter 
bringen konnen. Diese Helden 
erreichen narniich immer hohere 
Erfahrungsstulen, wodurch sie 



Abenteuer total 



natiirlich auch machtiger und 
unuberwindbarer werden. Das 
Uberlisten eines Drachens ist eine 
Leistung, die vom Spielleiter mit 
Erfahrungspunkten belohnt wird. 
Sobald der Held eine gewisse 
Punktanzahl gesammelt hat, er- 
reicht er eine hohere Stufe. De- 
ser Vorgang bringt dem Helden 
immer einige Vorteile ein: Er 
kann von nun an besser mit dem 
Schwert umgehen, wirkungsvol- 
lerzaubern oder aber eine seiner 
anderen Eigenschaften verbes- 
sern. Das .Leben" eines solchen, 
in vielen Spielabenden gereiften 
Helden, wind der Spieler natiirlich 
nicht leichtfertig riskieren. Er wird 
vielmehr seinen Helden mit List 

JM 
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und Eintallsreichtum durch die 
Fahrnisse der Fantasy- Welt ftih- 
ren. Zwar ist auch ein Rollenspiel 
nur ein Spiel, aber es liegt in der 
Natur der Sache, daB die Spieler 
sich stark mit ihren Helden iden- 
tifizieren. Der Verlust des Krie- 
gers Roderik der einen durch 
viele Spielabende begleitet hat, 
schmerzt mehr, als einen Bauern 
beim Schachspiel zu verlieren. 
Wie man an den letzten Beispie- 
len sehen kann, ist es nicht so 
wichtig, fur welches Spielsystem 
man sich enischeidet, da sie alle 
gewisse Parallelen aufweisen. 
AuBerdem sind es die Spieler 
und Spielleiter, dieeinem Rollen- 
spiel erst das Leben einhauchen. 
So verlauft kein Spielabend wie 
der andere, auch wenn die Spie- 



lerrunde immer beim selben Sy- 
stem bleibt, 

Eines der Spiele sollten Sie sich 
auf jeden Fall naheransehen. Sie 
werden spannende Abende er- 
leben, aufregende Unterhaltung 
— ein umfassendes Erlebnis, das 
Ihnen kaum ein anderes Gesell- 
schaftsspiel bieten kann. Eng- 
lands Rollenexperte Nr. 1, Ian 
Livingstone, hat sein Lob auf die 
Fantasy-Rollenspiele so formu- 
liert, daB eine leise Warnung vor 
der unglaublichen Faszination 
dieser neuen Spiel-Bewegung 
in seinen Worten mitschwingt Er 
sagt .Die Fantasy-Rollenspiele 
stellen derzeit die beste Alterna- 
tive zur Wirklichkeit dar." Was 
will man mehr? 
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macht mehr aus Ihrem Heimcomputer! 



TeleMatch verpaBt? 



Das laBt sich nachholen! 

Denn die bisher erschienenen Hefte sind 
(fast) alle noch zu haben (nur Heft 6/83 ist leider 
vergriffen). Gegen Einsendung von DM 5,- in 
Briefmarken erhalten Sie das Heft Ihrer Wahl. 
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di e. Ne. •0" c JW ' - ^ h „„ Fanlaw 

rd:rei«^e. p c-n. 



Und denken Sie daran: 
In Zukunft regelmdBig 
TeleMatch. 
Jeden Monat neu! 




Bestell-Coupon 



Die letzten TeleMatch- 
Sammelordner (mit Hem alten Logo) 
zum Schleuderpreis statf DM 12,- nur noch DM 5,-. 
Jetzr bestellen! 



Ausschnoiden uno etnsendon an: 



TeleMatch Verlag GmbH & Co. 
Postfach 760680, 2000 Hamburg 76 
Stichwort: TeleMatch-Oldie 

Ich mochte folgonde „Oldie»" haben (bilte Hefl-Nr. nennen!): 



Nr. 


DM5,00 


Nr. 


DM5.00 


Nr. 


DM 5.00 


Nr. 


DM 5.00 


Nr. 


DM5.00 


Nr. 


DM5,00 


Nr. 


DM5.00 


Nr. 


DM5,00 



Sick. Fantoty-Sond erhefte 



Sick. Sammelordner 



a DM 6,80 
a DM 5,00 



Zahlung per Verrechnungsicheck C! 

Bilte ichreiben Sie Ihre Ad r esse in Blockschrtft 



oder in Briefmorken 1 



Sir., Nr. 



(PLZ) on 



Dalum, Unlerschrifl 




SpaB beim Fahren, Spannung am Bildschirm: In 
diesem Sonderteil stellen wir die schonsten und 
aufregendsten Cassetten und Programme for alle 
Systeme vor. 
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Warum Rennspiele? 

Obwohl sie den Videospiel- 
markt, gleich ob Automaten 
oder Home-Versionen nicht 
beherrschen, haben Rennspie- 
le eine geradezu ungeheure 
Popularitat Wen wundert's? 
Nicht nur in Amerika, inzwi- 
schen auch in Deutschland, ist 
das Auto zum Gebrauchsge- 
genstand geworden, nicht mehr 
weg zu denkender Bestandteil 
unserer Kultur, die ja mit aul Ol 
beruht. 

Rennspiele schlagen eine un- 
bestimmbare und doch irgend- 




USAC AUTO RACING 

wie definierbare Saite in uns 
an, denn einmal sehen wir das 
Auto als einfaches Transport- 
mittel, zum anderen als Presti- 
ge-Gegenstand, als Statussym- 
bol und schliefilich als.Sportin- 
strument". In der Automobilwer- 
bung weiC man das, und tolg- 
lich versucht man uns mit alien 
Mitteln davon zu uberzeugen, 
wamm dieses oder jenes Mo- 
dell das richtige Fahrzeug fur 
uns sei. Geradezu himmlische 
Gluckseligkeit und sozialer Auf- 
stieg: Das eben macht nur das 
richtige Automobil mdglich. 
In den Videospielen, Compu-. 



terspielen und Automatenspie- 
len, die in dieser Ubersicht be- 
schrieben werden, geht es nur 
urn die angenehmen Seiten 
des Fahrens. Vergessen wir also 
verstopfte ZufahrtsstraBen und 
Autobahnen in der morgend- 
lichen Rush Hour, die entner- 
venden Hupkonzerte, das un- 
geduldige Warten an roten Am- 
peln und freuen wir uns daraul, 
mit unserem Fahrzeug uberdie 
Piste zu jagen, in packenden 
Duellen schneller als jeder an- 
dere zu sein, und schlieBlich, 
den Kampf gegen die Zeit zu 
gewinnen. . 



NIGHT DRIVER 

Vier Arten 

der Unterhaltung 

Kein Motor-Sportspiel ist wie 
das andere. Streng genommen 
kann man diese Spiele in vier 
Kategorien unterteilen, die wie- 
derum in sich klassifizierbar 
sind. Abhangig ist diese Unter- 
teilung davon, auf welche Wei- 
se der menschliche Spieler 
agiert Sehen wir uns zunachst 
die Kategorien an: 

1. Fahrspiele— Grundideebei 
diesen Spielen ist es, alien 
Widerwartigkeiten, Kurven 
und StraBenveranderungen 
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zum Trotz auf der StraBe zu 
bleiben. 

2 . Steuerspiele — Sie sind den 
zuvor beschriebenen sehr 
ahnlich, unterscheiden sich 
aber insofern, als es haupt- 
sachlich darum geht, Hin- 
demissen auszuweichen, 
die unvermittelt aul der 
StraBe auflauchen. (Be- 
kannllich ist dieses Spielele- 
ment ja auch Basis fur eine 
Reihe von Weltraumspie- 
len.) 

3. Rennspiele — Die Kriterien 
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VIDEO GAME CARTRIDGE 




FOR THE ATARI' 2600 ' 
VIDEO COMPUTER SYSTEM 1 



ENDURO 



aus 1. und 2. finden wirbei 
dieser Gattung haufig kom- 
biniert Worum es geht ist 
klan Entweder als erster uber 
die Ziellinie zu rollen oderin 
kiirzest moglicher Zeit seine 
Runden zu drehen. 
4. AutoCrash — Das sind die 
wirklich wilden Spiele! Hier 
zeigt sich im Wettbewerb, 
was daraus wird, wenn das 
Auto als Walie Verwendung 
findet 

Mattels USAC 
Auto Racing 

In diesem .Klassiker" warten 
auf den Rennfahrer Strecken, 
die selbst Stars wie Nicki Lauda 
Schwierigkeiten bereiten wiir- 
den. Man kann alleine oder zu 
zweit spielen. Hier macht das 
Spielen gegen einen mensch- 
lichen Partner weniger Spa(3 
als das Rennen gegen die Uhr. 
Der Computer unterbricht nam- 
lich die Aktion stets und bringt 
beide Fahrzeuge aul die Aus- 
gangsposition zuriick wenn ein 
Fahrer einen so gro(5en Vor- 
sprung hat da(3 beide Fahr- 
zeuge nicht mehr im selben 
Bild sind. 



Man kann zwischen vier Fahr- 
zeugen wahlen, die alle beson- 
dere Eigenarten haben, so z. B. 
Beschleunigungsvermogea 
Die hervorragende szenische 
Gestaltung (Blick aus der Vo- 
gelperspektjve) zeichnen 
USAC Auto Racing aus. Wel- 
cher Unterschied zu den gera- 
dezu simplen grafischenRenn- 
spielen, die bei Beginn der Vi- 
deospielrevolution aul den _ 



Markt kamen! Perfekte Optik. 
verbunden mit beeindrucken- 
den SoundeHekten wie Moto- 
rengerausch und Bremsen- 
quietschen, vermitteln dem 
Spieler echte Rennatmo- 
spahre. 

Das 24-Stunden- 
Rennen: Enduro 

Wer da glaubt dal3 nur so 
weltberuhmte Rennstrecken 
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wie Le Mans oder der Indiana- 
polis Speedway totalen Fahr- 
spaB bringen, kennl Enduro 
mil Sicherheii nicht diese Cas- 
sette von Activision tiir das Atari 
2600-System. Erstmals wurde 
bei einem Heim-Videospiel die 
Perspektive durch die Wind- 
schutzscheibe gewahlt und der 
Fahrer hat mehr zu tun, als nur 
auf der Piste zu bleiben und 
ZusammenstoBe zu vermeiden. 
Abhangig vom gelahrenen 
Tempo konnen bis zu 300 an- 
dere Fahrzeuge zwischen dem 
eigenen und dem Ziel auf der 
StraBe sein. Und wahrend man 
mil dem Wagen durch Sonne, 
Nacht und Nebel uber die Fiste 
jagt. mussen dieanderen Fahr- 
zeuge stets iiberholt werden, 
will man etwasvondemgewin- 
nen, was als Preis ausgesetzt ist 
Uber einen .Monitor" aul dem 
Bildschirm sieht man, welche 
Position man hat und wie das 
Fahrzeug weiter nach vom stoBt 
um dann schlieBlich als erster 
die karierte Zielilagge zu sehen. 
Bemerkenswert bei diesem 
Spiel ist auch die Vorrunde: Sie 
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muB zuerst gewonnen werden, 
bevor der Fahremst beginnt 
Gluck spielt dabei keine Rolle, 
Konnen allein entscheidet. 
Die Gralik ist beachtlich und 
programmiertechnisch gese- 
hen gehort Enduro zu den be- 
sten Atari-kompatiblen Casset- 
ten. 

Ein Pfeil rast 
durch die Nacht 

Anders als bei Enduro, in dem 
Grundidee das Uberholen ist 
heiBtes bei Ataris Night Driver 
aul der StraBe bleiben, egal, 
was geschieht und wie wild sie 
sich windet, Uber dieses Spiel 
und seinen Programtnierer Rob 
Fulop haben wir ja in Tele- 
Match 6/83 berichtet. DieGra- 
fik halt dem VergleichzuRenn- 
spielen von heute natiirlich 
nicht mehr stand. Doch Night 
Driver lebt von der grafischen 
Minimalisierung und zeigt wie 
man mit wenig Mitteln doch ein 
atmospharisch starkes, span- 
nendes Spiel gestalten kann, 
das auch langfristig nichts an 
Reiz verliert 



Lenker 
im Griff, 
Vollgas 
Junge, das 
isl Tempo! 



Das Brummen 
der Motoren 

Basierend auf einem Arka- 
den-Rennspiel, das Ende der 
Siebziger Jahre in die Spielhal- 




len kam, Indy 800, entwickel- 
ten Ataris Game Designer Indy 
500, heute auch ein Klassiker. 
Ein oder zwei Spieler konnen 
bei dieser Cassette, die fraglos 
zur „Creme" der Rennspiele ge- 
hort, die ganze Spannung von 
Bahnrennen erleben. Dazu sind 
besondere Regler entwickelt 
worden, die zur Cassette geho- 
ren. Wie so viele Cartridges fur 
das VCS bietet auch Indy 500 
eine Reihe von Spielvarianten. 
Eine der aufregendsten ist das 
sogenannte .Ice Race", bei dem 
man sich auf Eis fahrend zu 
bewahren hat 

In Spin Out (bei uns Philips 
Videopac 1) haben wir keine 
Ovalbahn, sondem eine recht- 
eckige Strecke, die durch die 
Vorspriinge den Fahrerzwingt, 
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sehr rasche, harte Steuerbewe- 
gungen zu machen. Damit wird, 
wiederum mit recht einfachen 
Mitteln, Rennatmosphare er- 
zeugt. Als Dreingabe finden 
wir neben dem eigentlichen 
Autorennen das SpielWirbel- 
wind (so die Eindeutschung 
des oben genannten Spin Out), 
ein weileres Rennspiel aus der 
Vogelperspektive. 

Turbo: Das ultimative 
-Steuerspiel? 

Eei Colecos Turbo fur Cole- 
coVision (das Programm wird 
mit dem speziellen Steuermo- 
du] ausgeliefert) sind hervorra- 
gende Grafik und schnelle Ac- 
tion beispielhaft kombinieit Un- 
zweifelhaft ist dies das beste 
Steuerspiel fur den Heim-Be- 
reich, das bisher produziert wur- 
de. Sobald das Licht auf grun 
umspringt druckt man aufs 
Pedal, packl das Lenkrad tester 
und dann beginnt eine aufre- 
gende Fahrt, durch diegrafisch 
schonste Landschaft, dieein Vi- 
deofahrer iiberhaupt erleben 
kann. 

Eine Schwache, wenngleich 




sie klein ist, sei bei Turbo nicht 
verschwiegen: Abgesehen da- 
von, daB es darum geht, auf der 
StraBe zu bleiben und Kilome- 
ter bzw. Meilen zu fressen, gibt 
es kein Spielziel. Aber diese 
Schwache hat das Programm 
mit alien anderen Steuerspie- 
len gemeinsam. Ungeachtet 
dessen ist Turbo allemal sein 
Geld wert In der Atari- Version 
wind auch noch relativ Beacht- 
liches geboten. Gemessen am 
Original aber fallt das Spiel ab. 
Grafisch hatte man sicher 
mehr machen konnen. 



TURBO (COLECOVISION) 



-«Y TIME 54 



3. 




Es geht um 
den Grand Prix 

Mit der Cassette Grand Prix 
stieg Activision ins Video-Renn- 
geschaft ein. Auch in diesem 
Programm sind Elemente von 
Steuer- und reinen Rennspie- 
len vereint Als Einzelspieler 
rast man uber eine von insge- 
samt vier wahibaren Strecken, 
die man aus der Vogelperspek- 
tive verfolgt Dabei versucht 
man, Objekten auszuweichen 

TURBO (ATARI 2600) 

lOl 81 
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und so schnell wie moglich zu 
fahren. Die computergesteuer- 
ten Konkurrenten verlangen 
prazises Lenkverhalten, will 
man nicht ins Schleudem und 
so aus dem Spiel kommen. 

Jagd uber 

den dampfenden Sand 

Eines der wohl schonsfen Com- 
puter-Rennspiele heiBt Baja 
Buggies Dan Ugrin schrieb 
dieses Programm fur die Atari- 
Computer. Verbffentlicht wurde 
es von einem relativ neuen 
Software- Anbieter, dem Hause 
Gamestar. Wir haben dieses 
Spiel im vergangenen Jahr aus 
den USA mitgebracht und war- 
ten noch immer darauf, daB 
sich ein deutscher Importeur 
dafiir findet. Der Spieler be- 
steigt seinen griinen Buggy 
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und hat sich mit 80 Wettbewer- 
bern zu messen, die mil bzw. 
gegen ihn mil .full speed" liber 
die Dunen preschen. Sieger ist 
weralsersterdasEndedersan- 
digen Strecke erreichl. 
Bei diesem Programm stimmt 
alles: Ein Tachometer, das in 
den eigentlichen Bildschirmin- 
tegriert ist, zeigt standig das 



In der dritten Variante gene- 
riert der Computer die Strecke 
fiir jedes Spiel neu. Dariiber 
hinaus kann man sich fureinen 
derzahlreichen Schwierigkeits- 
grade entscheiden, die vom 
Level .Amateur" bis .Profi" rei- 
chen. In letzterem Fall halten 
die anderen Buggies nicht die 
Spur und der Wagen des Spie- 



Krieg auf 
der StraBe 

Zwar sind die Ahnlichkeiten zu 
den Ereignissen in dem austra- 
lischen Auto-Fan-Kullfilm .Mad 
Max II-— derVollstrecker"(Ori- 
ginaltitel: The Road Warrior) 
nicht so vordergriindig, aber 
urns Verdrangen von der Stra- 



Fahrzeugen entweder rechi- 
zeitig auszuweichen oder 
ihnen beim Rammen zuvor- 
zukommen. Letzteres ist zu 
bevorzugen, da Punkterfolg 
nur so erlangt werden kann. 
Bei aller unterschwelligen 
Aggressivitat ist Bump'n'Jump, 
wie auch im TeleMatchTest 
berichtet, ein witziges Spiel. 




Tempo an, mit dem man sich 
durch die Diinenlandschaftbe- 
wegt. Mit dem Joystick steuert 
man seitlich, um Uberholen zu 
konnen. Der Action-Button fun - 
giert als Bremse. 
Baja Buggies kann man - auf 
drei verschiedenen Strecken 
fahren. Zwei dieser Strecken 
sind bei jedem Spiel identisch. 



lers fahrt uber zehn Meilen 
schneller in der Stunde als in 
der .Amateur" -Variante. 
Einziger, wenngleich kleiner 
Nachteil bei diesem Spiel ist 
der sehr groGe Abstand zwi- 
schen den ersten siebzig Fahr- 
zeugen und den letzten neun 
oder zehn. Hat man das Gros 
des Feldes schon kurz nach 
Spielbeginn im Staub zuriick- 
gelassen, kann man ganz schon 
frustriert werden. Es ist durch- 
aus moglich, bis etwa zum letz- 
ten Drittel der Strecke mit 
Hbchstgeschwindigkeit durch- 
zubrausen, ohne auch nur ei- 
nem anderen Fahrzeug zu be- 
gegnen. Damit bleibt die eige- 
ne Plazierung im Feld lange 
unverandert. In der .Profi"-Va- 
riante geschieht das aber kaum, 
so daB es sich empfiehlt, so 
schnell wie moglich aui diese 
umzusteigen. Dann macht 
das Rennen mit dem Buggie 
richtig Spaf3. 



Be, um unschadlich machen 
geht es bei Mattel-Intellivisions 
Adaption Bump'n'Jump eben 
auch. Das Auto als Waffe! 
Die Fahrt durch .die Jahreszei- 
ten — je nach Fahr- bzw. Ver- 
drangungserfolg — hat nur 
einen Sinn: Gegnerischen 



Und in der Gattung der Auto- 
Crash-Spiele das einzig akzep- 
table. Nicht zuletzt wegen der 
hervorragenden Grafik und 
dauernder Aktion. Aber das 
liegt in der Natur dieser Art von 
.Auto-Fahr-Sport". 

Das Top-Spiel 

Wohl selten haben Video- und 
Computerspieler, gleich ob 
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BUMP 'N' JUMP 




Rennspielanhanger aus Pas- 
sion oder eintach nur vom all- 
gemeinen Fieber angesteckt 
so gierig auf die Home- Version 
eines Arkadenspiels gewartet. 
wie in diesem Fait Es geht 
selbstverstandlich um Pole 
Position. Millionen haben und 
hatten ihren SpaB in der Halle 
an beiden Gerateversionen Die _ 



kannt: In der Vor-Videoauto- 
maten-Ara war dieses Spiel 
einer der Hi's in den Hallen. Es 
wurde 1957eingefuhrt,gerade 
als die Russen ihren Sputnik ins 
All gebracht und so das .Star 
Wars" Zeitalter eingelautet hat- 
ten. Man sa(3 in einem Kasten 
auf einer Bank, um ein Ding zu 
steuem. das sehrentfernte Ahn- 



nisch bewegter Hintergrund, 
Frage: Worum, glauben Sie, 
ging es bei diesem Spiel? Nun. 
einfach darum, aui der StraBe 
zu bleiben. Woinit bewiesen 
ware, daB, Innovation hin cder 
her, nicht einmal die fortschritt- 
lichste Elektronik wirklich neue 
Spiel zu schaflen vermag, — al- 
les schon dagewesen. 



Turbo keine Erfolgschance. 
Nun, die Beliebtheit spricht fur 
sich, Mit Pole Position wurde 
die Entwicklung solcherneuen 
Fahrspiele konseguent fortge- 
setzt, die durch Realitatsnahe 
uberzeugen. Data East/Mid- 
ways Bump'n'Jump sprach wie 
oben erwahnt einen anderen 
Fahrertyp an. Perfekte Simula- 



Home-Umsetzung ist gelungen 
(auch daruber haben wir be- 
richtet), und es kann deshalb 
kein Zufall sein.daBTeleMatch- 
Leser dieses Programm in bei- 
den Klassen zum .Spiel des 
Jahres" machten. Da erubrigt 
sich jeder weitere Kommentar. 

Auto 
am Stock 

Nein, das ist kein Witz, wenn- 
gleich hierzulande eher unbe- 



lichkeit mit einem Auto hatte. 
Das Lenkrad war 'zugegebe- 
nerma(5en sehr authentisch. 
Ansonsten fuhr damals dem 
Grand Prix-Piloten lediglich ein 
Plastikauto in Miniatur entge- 
gen, dem er durch mehr oder 
weniger geschicktes Manovrie- 
ren nach links oder rechts aus- 
weichen konnte. Dieses Auto 
hing an einer Stange. Direkt 
unter dem Auto, unter .den Ra- 
dern". um es mal so auszu- 
drucken, .rollte" ein mecha- 





POLE POSITION 



Arkadenknuller 

Irgendwie gehoren gerade 
Rennspiele in die Halle. Da sitzt 
man in vielen dieser Simula- 
tionsautomaten tatsachlich im 
Cockpit eines Formel-I-Ren- 
ners, das entsprechend deko- 
riert ist. Und dennoch land die- 
ser Spieltyp nie, das einleitend 
Gesagte gilt auch hier, die Zu- 
stimung des ganz breiten Publi- 
kums. Zum Beispiel Rally-X 
der fantasBsche Rennautomat 
von Midway: Fachleute prie- 
sen die einzigartige Grafik, die 
echte Atmosphare. Ein MiBer- 
folg in der Halle. (Etwas veran- 
dert kennen VC-20 Besitzer 
dieses Spiel ubrigens unterdem 
Namen Radar Rat Race). 

Die Zeit 
nach Turbo 

Kritiker gaben in Anbetracht 
der Rennspielsituation Segas 



tion wurde auch in Deutsch- 
land entwickell: Nurburgring 
von Dr. Foerst, auf derdiesjahri- 
gen ima noch welter verfeinert 
(u. a. mit hydraulisch bewegter 
Sitzgondel ausgestattet) war ei- 
ner der Smash-Hits 1982/83. 
Durch die Einbeziehung der 
Laser Disc ins Spielprogramm 
schlieBlich, so bei Taitos Laser 
Grand Prix, sind die Grenzen 
zwischen Simulation und Wirk- 
lichkeit kaum mehrerkennbar. 
Eine andere Grenze wird bei 
Star Rider (Williams Auto- 
maten) uberschririen. Bei 
diesem Laserdisc-Spiel 
jagt man auf einem fururi- 
stischen Motorrad durch 
eine .Galaxis aus Dcht und 
Sound". Rennen im Weltall — 
auch das ist moglich, — in 
der Spielhalla 
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Was ist dran 
am ADAM? 

Die Frage stellte und stellt sich jeder, der sich wegen der 
Ausbaufahigkeit zum Computer fur das ColecoVision-Systeir 
entschied. Elke Leibinger arbeitete mit ADAM zwei Wochen lang 



/rn freundlich illustrierten, riesig dimen- 
sioruerlen Karton kam das Erweiterungs- 
modul 3, besser bekannt als ADAM ins 
Haus, aul daB er — und damil das „Fenster 
in die Zukunft" geofinel werde. Davor hat 
Coleco den Zusammenbau gesetzl.. 
Fangen wirmal mitdemZusammenstecken 
der einzelnen Komponenten an. Als Verbin - 
dungsstuck zwischen derCoIecoVision-Kon- 
sole und dem DIGITAL DATA-Laufwerk. 
dienl eine Art Steckschiene, auf der diese 
beiden Gerateeinheiten befestigt werden. 
Wir muBten schon ein biBchen werkeln, bis 
alles optimal zusammengelugt war, aber 
daliir ist das ia auch nur eine einmalige 
Arbeit, die uns jedoch sehr viel Gespiir fur 
zerbrechlichen Kunststotf abverlangte. 
Im fertigen Zusland hat der ADAM ein 
.Schreibtisch-einnehmendes" Wese'n! Kon- 
sole plus Laufwerk ergebendie Mal3e49x38 
cm, dazu kommen dann noch Tastatur und 
Drucker. die jedoch einlach anzuschlieBen 
sind. Schwierigkeiten bereitete uns haupt- 
sachlich das Netzgerat. Allen TUV und VDE 
Bestimrnungen zum Trotz, stellt es sich ohne 
Sicherheitsabschirmung dar und ladt zu 
Expenmenlen mit der Elektrikgeradezu ein. 
Bleibl zu hoffen, daB sich Coleco bis zur 
Auslielerung dafur noch etwas anderes 
einfallen laBt, damit auch Kinder ohne 
Bedenken mit dem System umgehen kon- 
nen. 

Die Bedienungshandbiicherweisen — tibri- 
gens in flieBendem Englisch — daraul hin, 
daB man den ADAM mit diesem Netzgerat 
zwar auch in Kanada betreiben kann, aber 
das niitzte uns im Moment eigentlich wenig. 
Jetzt muBte erstmal ein anderes Netzgerat 
her! Mit diesem ausgerustet konnte es losge- 
hen. 

Wie schon im letzten TeleMatch erwahnl, 
luhrt die Stromversorgung des gesamten 
Systems liber den Drucker (SmartWriter). 
Der Schalter dafur befindet sich a n der Riick- 
seite des Gerates. Die rote Kontrollampe auf 
der Tastatur zeigt an, daB das System jetzt 
betriebsbereit ist In diesem Betriebszustand 
kann man mit Drucker und Keyboard ahn- 
lich wie mit einer elektrischen Schreibma- 
schine arbeiten. Die eingetippten Zeichen 



werden direkt auf dem Drucker ausgege- 
ben. Fur langere Schrittstiicke ist dieses Ver- 
fahren jedoch nicht geeignet. da Korrektu- 
ren unmoglich sind und die Wiedergabeder 
Eingaben nur sehr langsam stattfindet 
Aber daliir gibt's ja die eingebaute Textver- 
arbeitung, den SmartWriter. Also, Fernseher 
wie gewohnt anschlieBen, ESCAPE -Taste 
drucken und los geht's! Auf dem Bildschirm 
erscheint jetzt das Textfenster, horizontale 
und vertikale Skalen lur die obere und unte- 




re Begrenzung der Textausgabe, sowie die 
Erklarung der sechs Funktionstasten. Die 
Eingaben erscheinen zunachst im Textbal- 
ken, der sich am unteren Bildschirrnrand 
befindet und werden spater automatisch in 
das eigentliche Textfenster hochgeschoben. 
In den Balken passen genau soviel Zeichen, 
wie danach beim Ausdruck in einer Zeile 
ausgegeben werden. Beim Schreiben muB 
man sich nicht urn den rechten Bildschirrn- 
rand kuminern, da die Worte, dienichtmehr 
in die Zeile passen automatisch in die nach- 
ste, darunterliegende Zeile geschoben wer- 
den. Funktionen fur Trennungen, sowie fiir 
rechtsbiindigen Ausdruck sind nicht vorge- 
sehen. 

Durch Druck aul die Funktionstasten und 
Befolgen der nachlolgenden Anweisungen, 
kann man z.B. die oberen und unteren Ran- 
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der, sowie die Tabulatormarken versetzen, 
Text unterstreichen usw. Taste II ist fiir 
.Screen Options" vorgesehen, mit der die 
Standard-Hintergrundiarbe blau in weiB, 
grim, schwarz oder grau geandert werden 
kann. Desweiteren besteht die Moglichkeit, 
zwischen Full Sound, No Sound und Paitial 
Sound zu wahlen und damit zu bestimmen, 
ob etwa nur die akustische Wiedergabe des 
Warnsignals — bei lalscher Bedienung — 
oder auch jedes Tastenklicken ausgegeben 
werden soil- 
Taste III ist fiir die SEARCH-Funktion defi- 
niert, mit der bestimmte Worte im Text her- 
ausgesucht und anschlieBend durch ein an- 
deres ersetzt oder geloscht werden konnen. 
Ich bin den dargestellten Befehlen gefolgt, 
habe ein Wort, das im Text mehrere Male 
vorhanden war, suchen lassen und... siehe 
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da! .Text not found" erscheintals Antwort Ich 
habe daraufhin das Ganze noch mehrere 
Male wiederholl, jedoch mit demselben 
Ergebnis. 

Um nun den Erlolg der Schreibarbeil 
Schwarz auf WeiB zu erhallen, driickl man 
zuerst die PRINT-Taste auf dem Keyboard. 
Danach erteill ADAM die Informationen, 
was es fur Ausdruckmcglichkeiten gibt und 
welche Funktionstasten dafiir vorgesehen 
sind. Jetzt kann man wahlen zwischen: PRINT 
HI-LITE (hier wird ausschlieBlich unterstri- 
chener Text gedruckt), PRINT SCREEN und 
PRINT WORK-SPACE. Im Gegensatz zu 
PRINT SCREEN, bei dem nur der Text ge- 
druckt wird, der auf dem Bildschirm zu 
sehen ist gibt PRINT WK-SPACE das ge- 
samte geschriebene Werk aus, auch wenn 
es wegen des Umlangs nicht im Ganzen auf 
dem Schirm dargestellt werden kann. 
Bereits im letzten TeleMatch haben wirdar- 
auf hingewiesen, daB der Smart Writer zwar 
ein schones Schriftbild liefert. dieErzeugung 
desselben jedoch mit enormer Lautstarke 
verbunden ist Um Nerven und Ohren mei- 
ner Nachbarn zu schonen, habe ich den 
Drucker nur tagsiiber benutzt. Fazit: wenn 
der SmartWriter so schnell wie laut ware, 
war's ein. Supergerat. 



Weiter geht's im Text genauer gesagt mit 
dem Speichern desselben. Dazu wird zuerst 
die mitgelieferte Leercassette in das DIGI- 
TAL DATA-Laufwerk gesteckt und die STO- 
RE/GET-Taste gedruckt AnschlieBend kann 
man wieder wahlen, ob nur der unterstri- 
chene Text, der Screeninhalt oder der ge- 
samte Text (Work Space) gespeichert wer- 
den soil. letzt wird der Dateiname eingege- 
ben, unter dem das Schriflstuck gespeichert 
und spater auch wieder abgerufen werden 
kann. Tippt man aus Versehen einen Datei- 
namen ein, unter dem bereits vorher Text 
gespeichert wurde, so wird das alte File in 
dem dafiir vorgesehenen Backup-Speicher 
aufgenommen. Der neue Text betindet sich 
jetzt in einem separaten Dateispeicher und 
ist, genau wie die Datei im Backup-Speicher, 
jederzeit abrufbar. Mit dieser nutzlichen 
Funktion wird von Vornherein verhindert, 
daB das muhsam eingetippte Schriftstuck 
durch einen irrtumlich eingegeben Dateina- 
men einfach .verschwindet". 
Eine weitere Hilfestellung geben auch die 
Tasten ESCAPE und UNDO. Wurde aus 
Versehen eine falsche Funktion gewahlt, so 
hat man mit ESCAPE die Mbglichkeit aus 
last alien Befehlsabfolgen wieder zum nor- 
malen Schreib-Mode zuriickzukehren. 



UNDO dagegen macht Kommandos wie 
Delete, Clear und Backspace ruckgangig. 
Soviel zurTextverarbeitung. Aber der ADAM 
ist ja auch fiir was anderes, wie etwa zum 
Programmieren da. Um in den Programm- 
Mode zu gelangen, steckt man das beige- 
legte SmartBasic in den Cassettenschacht — 
mit viel Getiihl allerdings, da keine Casset- 
tenfuhrung vorhanden ist. Hinter das Ge- 
heimnis des Sichtlensters, sowie der ver- 
schlossenen Klappe neben dem eigentlichen 
Lauiwerk bin ich auch nach ausfuhrlichem 
Lesen der Handbiicher nicht gekommen. 
Der Ladevorgang, in der Bedienungsanlei- 
tung mit ein paar Sekunden angegeben, 
dauert eine knappe Minute. Fragt man nun 
die zur Verftigung stehende Speicherkapa- 
zitat ab, so kommt als Antwort 25944. Was 
bedeutet, daB von den angegebenen 80 K, 
nicht einmal 26 K zum Programmieren ver- 
bleiben. Abhilfe kann hier das geplante Spei- 
chererweiterungsmodul schaffen, das narur- 
lich wieder mit zusatzlichen Kosten verbun- 
den ist 

Die Eingabe der Programmzeilen gestaltete 
sich als relativ muhsam, da ich gewohnt bin, 
mit einem komfortableren Basic umzuge- 
hen. Dazu nur einige Beispiele: Der Cursor 
muB bevor man RETURN driickl, ar.s Ende 
der Zeile gefuhrt werden, da der Computer 
nur die Befehle akzeptiert, die vor dem Cur- 
sor stehen. Der Rest wird einfach ignoriert 
AuBerdem stehen dem Anwender nur sehr 
limitierte Editiermoglichkeiten zur Verfti- 
gung. Bei vielen anderen Basic- Versionen 
wie zum Beispiel Atari und Microsoft Basic, 
ist es vollig egal, an welcher Position der 
Programmzeile sich der Cursor gerade be- 
findet, wenn mandieRETURN-Tastebetatigt 
Auch die dargestellten Hinweise aui Ein- 
gabelehler, fand ich nicht gereade sehr 
hilfreich. Meldungen wie * Expected oder 
Illegal Command, ohne Positionsangabe 
und Definition des Fehlers, sind gerade fiir 
einen Programmieranfanger, der nun ein- 
mal auf solche Informationen angewiesen 
ist, reichlich verwirrend. Hierbei handelt es 
sich jedoch nicht ausschlieBlich um ein 
SmartBasic spezifisches Problem. Sollte es 
denn wirklich im Sinne des Erfinders sein, 
erst einen Kursus zu absolvieren, um Hand- 
buch, Fehlermeldung usw. richtig zu inter- 
pretieren? Ich glaube, daB es zahlreiche 
Programmier-Fans begruBen wiirden, wenn 
die vielgepriesene Bedienerlreundlichkeit, 
auf die berechtigterweise bei fertiger Soft- 
ware groBer Wert gelegt wird, auch bei einer 
so weit verbreiteten Programmiersprache 
wie Basic Anwendung finden wurde. Und 
diese Mbglichkeit besteht doch gerade bei 
Systemen, die jetzt aul den Mark! kommen 
— also in der Entwicklung anderen weit 
voraus sein kbnnten. 

Bleibt abzuwarten, ob die Handbiicher wie 
angekundigt in Deutsch ausgliefert werden 
und welche bzw. wieviele Programme bis 
zur offiziellen Auslieferung fur den ADAM 
zur Veriugung stehen. Denn wie hinlanglich 
bekannt, steht und fallt ein neues System mit 
dem Softwareangebot 
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Expedition in den 
Mikro-Kosmos der Zahlen 

^^m^^mm^mm Ten 2 ■^^h^^^h 

Zu einem Testausflug durch das Pascalsche Dreieck lud Karl-Heinz 
Koch im lelzten TeleMatch ein. Im zweiten Teil stellt er Ihnen die Fibonacci-Reihe vor. 
Schon dabei: Wer das Pascalsche Dreieck abgespeichert hat braucht nur 
wenige Programmzeilen zu andern. 



Die zweite Forschungsreise soli uns 
noch defer in das Universum der 
Zahlen hineinluhren, noch tieler in 
die verborgenen Geheimnisse des Lebens 
eindringen, die mil dem Computer fur jeden 
so greifbar nahe geriickt sind. Sie brauchen 
nur die Hande nach dem Keyboard auszu- 
strecken. 

Die Geschichte dieser Expedition begann 
vor etwa iunfzehh lahren, in einer Zeit, als 
noch nichl einmal der einfachste Taschen- 
rechner bekannl war. Computer waren 
noch schwerfallige Ungetume, die mit Loch- 
karten gefattert werden muBten. Damals las 
ich stundenlang in einem Buch, das aul 
jeder Seite neue Abenteuer bereithielt. Die- 
sen .Rechen-Duden" ist das Logbuch der 
wichtigsten mathematischen Entdeckungen 
unserer Geschichte. 

In diesem Werk entdeckte ich die, Fibonac- 
ci-Reihe." Leonardo Fibonacci lebte vor 700 
lahren in Italien. Erwardererstebedeutende 
Mathematiker des Abendlandes. Sein um- 
fangreiches Wissen hatte er sich im Orient 
angeeignet 

Auf seinen mathematischen Expeditionen 
entdeckte Fibonacci eine besondere Zah- 
lenserie, die spaier auch nach ihm benannt 
wurde und noch heute, 700 lahre spater, die 
Mathematiker auf derganzen Welt beschaf- 
tigt. 

Dabei war Fibonaccis Idee recht simpel. Er 
setzte in eine endlose Reihe von Nullen eine 



Eins und bestimmte dann, daft jedes Glied 
gleich der Summe derbeiden vorhergehen- 
den Werte sein solle. Die Fibonacci-Reihe 
lautet also: 

01 123581321 34 55 89usw. 
Die Regel, jeweils zwei Zahlen zu einer drit- 
ten zu addieren, la(3t sich naturlich auch 
anwenden, wenn die beiden Anfangszahlen 
nicht null und eins sind. ledes 'beliebige 
Zahlenpaar kann den Anfang machen und 
somit immer neue Fibonacci-Reihen hervor- 
bringen. 

Die fantastische Entdeckung, die hier in Te- 
leMatch erstmals veroffentlicht wird, besteht 
darin, da!3 aus der Fibonacci-Reihe auch ein 
Zahlenfeld autgebaut werden kann. Dieses 
Fibonacci-Feld entsteht, wenn zwei Fibonac- 
ci-Reihen untereinander geschrieben und 
jeweils die beiden Anfangszahlen der Rei- 
hen angegeben werden. Da die beiden ur- 
sprunglichen Fibonacci-Reihen, aus denen 
das ganze Zahlenfeld hervorgeht, ihrerseits 
aus je zwei Aniangswerten entsteht, baut 
sich das gesamte Fibonacci-Feld aus nur 
vier Zahlen, den Urzellen, aul. 
Wir nennen diese Werte a, b, c undd. a und b 
sind die Anfangszahlen der ersten Reihe, 
deren drittes Glied a+b lautet Dagegen erge- 
ben c und d, die Anfangszahlen der zweiten 
Reihe, als dnttes Glied c+d. Wenn wirnun die 
Reihen in der anderen Richtung aufbauen, 
ergeben a und c als nachstes Glied a+c, b und 
d werden zu b+dDieses Frinzip gehl fehlerirei 



in der Flache auf, weil sich ausa+b und c+d als 
nachstes Glied a+b+c+d entwickelt, wahrend 
sich aus a+c und b+d genau die gleiche 
Summe bildet 

Am Anfang unserer Schopfung stehen also 
vier beliebige Zahlen, aus denen sich gemaft 
Fibonacci ein endloses Zahlenfeld nach logi- 
schen, mathematischen Gesetzen aufbaut 
Diese Abfolge wird sichtbar, wenn wir die 
abstrakten Zahlen durch Farbtone ersetzen. 
So entstehen Muster von unglaublicher 
Klarheit 

Ahnlich wie aul unserer letzen Forschungs- 
reise, venvenden wir auch dieses Mai eine 
uberschaubare Anzahl von Farben (=Zahlen). 
Wir begrenzen also die mcglichen Werte 
wieder auf die Restklasse Modulo 8. 
Fibonacci-Felder sind librigens immer spie- 
gelsymmetrisch zu einer Diagonalen. Dabei 
ist es ganz unerheblich, welche vier Zahlen 
als Urzellen gewahlt wurden. iigendwo im 
Verlaule des Musters stellt sich die Symme- 
tric auf jeden Fall ein. 

Wer seinen Bordcomputer schon letztes Mai 
auf das Pascalsche Dreieck programmiert 
hat, braucht far das Fibonacci-Feld nur 
einige Programmzeilen zu andern. 
Nach dem Vorspann benbtigt das Programm 
die Anzahl der Farbelemente (also den Mo- 
dulo) und fordert dann auf, die vier Anlangs- 
zahlen (die Urzellen) unserer Farbschbpfung 
einzugeben. 

Die Programmzeilen 582 bis 585 setzen > 
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diese vier Werte in entsprechend farbige 
Quadrate urn. In den Zeilen 586 bis 640 
werden dann die ersten beiden Spalten (Fi- 
bonacci-Reihen) unserer Computer-Graphik 
berechnel, aus denen sich schlieBlich das 
ganze Feld aufbaut 

Die einzelnen Feldelemente werden in einer 
doppeltindizierten Variablen F(X,Y) abge- 
legt Der eigenlliche Rechenvorgang ist 
denkbar einfach. Da immer zwei Elemenle 
das dritie ergeben, lautet die Anweisung fur 
den Computer 
F(X.Y) = F(X,Y-l) + F(X,Y-2) 
Das Fibonacci-Feld bildet eine Farbstruktur, 
die sich wie ein Fliesenmuster standig wie- 
derholL Deshalb lohnt es nicht, mehr als 
zwanzig Elemente in jeder Reihe zu berech- 
nen. 

Nachdem die beiden urspriinglichen Fibo- 
nacci-Reihen berechnet sind. kommen wir 
zu den daraus, in entgegengesetzterRichtung 
hervorgehenden Reihea Dieser Arbeitsgang 
wird in der FOR-NEXT-Schleile (Zeilen 660 
bis 720) erledigt. Da jetzt nur in X-Richtung 
addiert wird, muB die Anweisung wie folgt 
lauten: 

RX,Y)=F(X-1,Y) + F(X-2,Y) 
Um auch einmal mit Ihren Bekannten einen 
Ausflug in die Farbmuster untemehmen zu 
konnen, sollte das Programm so ablaufen, 
daB nichts schiefgehen kann. In der Fach- 
sprache nennt man das .Bedienerfreund- 
lich". Bei der Anwendung sind die INPUTs. 
der erste Stolperstein, denn aus Versehen 
kann schnell mal die talsche Taste gedrilckt 
werden. Wenn der INPUT nur fur eine nu- 
merische Variable definiert wurde, jedoch 
ein Buchstabe eingetippt wird, fuhrt das 
unweigerlich zu Fehlermeldung und Pro- 
grammabbruch. 

Um das zu verhindern, gibt es die Fehler- 
Falle: TRAP. DerTRAP-Befehl teili dem Com- 
puter mil, zu welcher Programmzeile er ver- 
zweigen soli, wenn eine falsche Eingabe 
gemacht wurde. Die Falle muB naturlich vor 
der INPUT-Anweisung auigebaut werden, 
also bevor eine Fehleingabe mcglich ist 
Programmzeile: 230 TRAP 280 



In Zeile 240 erfolgt dann der INPUT. Die 
Zeilen 250 und 260 uberprufen, ob der 
INPUT M (unser Modulo) kleiner als oder 
groBer als 8 ist. Eine Eingabe auBerhalb 
dieses Zahlenbereiches wurde an dieser 
Stelle noch nicht zu einer Fehlermeldung 
tuhren und deshalb auch nicht vom TRAP- 
Belehl erkannt werden. 
Zeile 270 verhindert die Rucksprunganwei- 
sung zu Zeile 280 und fiihrt das Programm 
weiter aus. Ist beim INPUT eine Fehleingabe 
gemacht worden, schnappt die Falle zu und 
es wird zur Zeile 280 verzweigt. Nun er- 
scheint die Meldung .FEHLEINGABE!", wor- 
aul der Programmablauf in Zeile 230 fortge- 
fiihrt wird. Die TRAP-Falle muB namlich 
nach jedem Einsatz neu aktiviert werden. 

Entspricht der INPUT nicht unseren Vor- 
gaben( > Ound < 8), und wird das Programm 
ebenlalls uber die TRAP- Anweisung zuriick- 
gefuhrt und die Meldung .FEHLEINGABE!" 
dargestellt Hat der Anwender jedoch einen 
korrekten Wert eingegeben, so geht es mit 
der Zeile 281 weiter. 

Bedienerfreundlich sind auch die Eingaben 
uber Funktionstasten. Beim Atari stehen hier- 
lur die OPTION-, SELECT- und START-Ta- 
sten zur Verfugung. Ob, bzw. welche dieser 
Tasten gedruckt wurden, wird in Adresse 
53279 registriert. Die Abfrage dieses Spei- 
cherplatzes sieht so aus: PEEK (53279). Ist 
keine der Funktionstasten gedruckt worden, 
so ist der abgelegte Wert 7. Das Drucken der 
START-Taste ergibt den numerisch Wert 6, 
SELECT 15, START und SELECT 14, OP- 
TION 13, OPTION und START 12, OPTION 
und SELECT 11. Werden alle drei Tasten 
gleichzeitig benutzt, so ist der Wert gleich 
null. 

Dazu ein kurzes Beispielprogramm: 
10 PRINT PEEK (53279); 
20 GOTO 10 
RUN 

Nach dem Hinweis .Weiter mit Start", wird 
eine Warteschleife durchlauien und die 
Adresse 53279 abgefragt Wurde die 
START-Taste gedruckt so wird die Schleife 
abgebrochen und das Programm weiterge- 
fuhrt Die Anweisung in Zeile 550 lautet: 
IF PEEK (53279)' = 6 THEN 570 
Der Anwender muB bei dieser Eingabe also 



nicht zusatzlich RETURN drucken - ein Ta- 
stendruck ist genug. Ahnlich wie die Funk- 
tionstasten, kann die gesamte Tastatur abge- 
fragt werden. Bei einigen Computern ist 
dafur der BASIC-Befehl INKEY definiert An- 
ders ist es beim Atari, hier muB ein Daten- 
kanal zur Tastatur eroffnet werden. Das hbrt 
sich etwas schwieriger an, als es letztlich ist 
Ein Datenkanal wird durch OPEN geoffnet 
und mit einer bestimmten Zahl gekennzeich- 
net Als nachstes wird die Betriebsart anhand 
einer Kennziffer definiert (z.B. 4 fur Eingabe, 
8 fur Ausgabe). Da wir die Tastatur abfragen 
wollen, milssen wir eine 4 abgeben. Als 
dritter Wert folgt eine Null und anschlieBend 
die Geratebezeichnung: K=Keyboard, E= 
Editor, S=Screen, C=Cassettenrekorder, D= 
Diskettenstation, P=Printer. Nach dieser Kurz- 
beschreibung des OPEN-Befehls, nun die 
gesamte Anweisung: 
740 OPEN # 1, 4, 0, "K:" 
Mit GET ordnet das Programm den ASCII- 
Wert der gedruckten Taste der vorher defi- 
nierten Variablen T zu. 
750 GET • 1, T 

Der zum Beispiel von Taste ,X" erzeugte 
ATASCII-Wert 88, wird nun der Variablen 
T zugeordnet. Im Umgang mit diesen nu- 
merischen Werten ist zu beachten, daB der 
AT(ari)ASCII-Code vom offonellen ASCII- 
Code abweicht Die jeweiligen ASCII- bzw. 
ATASCII-Werte kann man Tabellen der 
Computerbiicher entnehmen. 
In den Zeilen 760 bis 830 weiden gemaB 
den eingegebenen Ziflern, die zugeordneten 
Farbregister um eine Helligkeitsstule erhoht 
Die Anweisungen in den Zeilen 840 und 
850 veranlassen einen Ringtausch der Far- 
ben, sobald die Taste X gedruckt wird. Dage- 
gen fuhrt das S wieder zuriick zum Pro- 
grammstart 

Zeile 870 veranlaBt beim Drucken der Taste 
Z den Sprung nach 900, wo das Fibonacci- 
Feld aui dem Bildschirm ausgegeben wird. 
In Zeile 880 wird der Rucksprung nach 740 
veranlaBt und damit die Tastatur erneut ab- 
gefragt Es muB immer darauf geachtet 
werden, einen eroffneten Datenkanal wieder 
zu schlieBen, da es beim wiederholten Lesen 
eines OPEN-Befehls fur einen bereits offenen 
Kanal zu Fehlern im Programmablauf fuhrt. 
Deshalb: CLOSE • 1! 



Dos Listing (Fiir a/to Atari-Computer, 48 K) 

10 DIM FC23,23) : A=0:B=0:C=0:D=0:DIW H(8):DIM C(8):F0R 1=0 TO 7: C ( I ) =16+ 1*32: NEXT I 
20 GRAPHICS 18:P0KE 710,36:P0KE 7 1 1 , 246: POKE 712,48 
30 POSITION 3,3:? tb; •fibonacci feld" 
40 POSITION 1,11:? tb\"(U16lSm ItilSUR!" 
50 FOR 2=0 TO 2500: NEXT Z 

60 GRAPHICS O-.POKE 752,1:P0KE 709,0:P0KE 710,198:P0KE 712,198 
70 POSITION 0,3:? " Eine Studie zur taterischen Braiik * 
80 POSITION 16,17: ? "(c) 1983' 
90 POSITION 10,19:? "Clausthdl-Zellerfeld" 
100 POSITION 11,21:? "by Karl-Heinz Koch" 
110 FOR Z=0 TO 2000:NEXT Z:'' CHR*(125) 

195 POKE 709,2:P0KE 710,B6:P0KE 712,68:P0KE 752,1:? CHR$(125) 



46 



200 POSITION 1,8:? "Hieviele Farb-Eleaente soli das Muster" 

210 POSITION 1,10:? 'enthalten? Bitte eine Zahl von 1 bis 8" 

220 POSITION 5,12:? "eingeben und <RETURN> druecken: ":F0SITIQN 18,14 

230 TRAP 280 

240 INPUT H 

250 IF H>8 THEN 280 

260 IF N<0 THEN 280 

265 IF NOINT(II) THEN 280 

270 GOTO 281 

280 ? "FEHLEINGABE! ":G0TQ 230 

281 POKE 710,118:P0KE 712,100:? CHR$!125! 

282 POSITION 2,3:? "Geben Sie jetzt die Zahlenwerte fuer" 

283 POSITION 2,5:? "die vier Zellen des Ur-Quadrates ein:" 

284 POSITION 1,7:? "fuer jede Position nur eine Ziffer von" 

285 POSITION 1,9:? "0 bis " ; M— i ; " eingeben und < RETURN) druecken" 
290 POSITION 8,14:? "EINGABE: POSITION 0,0= ":P0SITI0N 31,14 
300 TRAP 330 



310 


INPUT A: IF A>fH THEN 330 




■ 


315 
320 


IF AOINT(A) THEN jjU 

^ / A At R-^riTn "T*A 






330 
340 


F<0,0) =A: GOTO 340 
POSITION 32,14:? " 
POSITION 8,16:? "EINGABE: 


":P0SITI0N 8,16:? "FEHLEINGABE 
POSITION 1,0=":P0SITI0N 31,16 


":P0SITI0N 31,14:G0T0 300 


350 


TRAP 380 






360 


INPUT B: IF B)H-1 THEN 380 






365 


IF BOINTIB) THEN 380 






370 


F(1,0)=B:G0T0 390 






380 


POSITION 32,16:? " 


":P0SITI0N 8,18:? "FEHLEINGABE 


":P0SITI0N 51,t6:G0T0 350 ~~ 


390 


POSITION 8,18:? "EINGABE: 


POSITION 0, IMPOSITION 31,18 




400 


TRAP 430 






410 


INPUT C; IF Dfl-1 THEN 430 






415 


IF COINT(C) THEN 430 






420 


F(0,1)=C.:GQT0 440 






430 


POSITION 32,18:? " 


"POSITION 8,20:? "FEHLEINGABE 


"POSITION 31,13:G0T0 400 


440 


POSITION 8,20:? "EINGABE: 


POSITION 1, IMPOSITION 31,20 




450 


TRAP 480 






460 


INPUT D: IF DXH THEN 480 






465 


IF DOINT(D) THEN 480 






470 


Fil,l)=B:GQTO 490 






480 


POSITION 32,20:? ' 


":POSITI0N 8,22:? "FEHLEINGABE 


":P0SITI0N 31,20:G0T0 450 



490 ? CHR* (125) : POKE 709,0:POKE 710,182:F0KE 712,182 



500 


? :? " Nachdeai das Muster aufgebaut ist," 






510 


? :? " koennen Sie:" 






520 


?:?:?:?" * durch Tasten <0> bis <7> die 


HelligkeitsHerte der Farben 


veraendern" 


530 


? :? ' * durch Taste <X> die Farben 


der Zellen i ra Ringtausch 


Hechseln* 


540 


? :? " * durch Taste <S> neu starten" 






541 


? :? " * durch Taste <Z> das Feld 


in Zahlen abrufen" 




545 


?:?:?:?:?" xeiter nit <START>* 






550 


IF PEEK (53279! =6 THEN 570 

rmn rev. 







570 GRAPHICS 10: POKE 704,0:P0KE 705,16:P0KE 706,48:P0KE 707,80:P0KE 708 , 1 12: POKE 709,144:P0KE 710,176 
580 POKE 711,208:PQKE 712,240 

582 COLOR F(0,0)+1:PL0T 16,0:DRANTQ 16,7:PL0T 17,0:DRAWT0 17,7 

533 COLOR F!1,0!+1:PL0T 13,0:BRAHT0 13,7:PL0T 19,0:DRAWTQ 19,7 

584 COLOR F(0,1)+1:PL0T 16,B:DRAMT0 16,15:PL0T 17,8:DRANT0 17,15 

585 COLOR F(1,1!+1:PLQT 18,8:DRAHT0 18,15:PL0T 19,8:DRA«T0 19,15 

586 FOR V=2 TO 23 
590 FOR X=0 TO 1 

600 F(X,Y)=F(X,Y-l)+F(X,Y-2) 
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610 IF F(X,Y)>H-1 THEN F ( X , V ) =F < X , ¥ 1 -fi 

620 COLOR F(X,Y)+1:PL0T 2*X+16,B*Y;DRAWT0 2*X+ 1 6 , 8*Y+7 : PLOT 2*X+17,8*Y;DRAWT0 2*X+17,B*Y+7 

630 NEXT X 

640 NEXT Y 

660 FOR X=2 TO 23 

670 FOR Y=0 TO 23 

680 F(X,Y)=F(X-1,Y)+F(X-2,Y) 

690 IF F(X,Y)>M-1 THEN F(X,Y)=F(X,Y)-M 

700 COLOR F(X,Y)+1:PL0T 2*X+16,8*Y: DRAWTD 2*X+16,8*Y+7:PLGT 2*X+17,8*Y: DRASTO 2*X+17,8*Y+7 
710 NEXT Y 
720 NEXT X 

740 OPEN #1,4,0, *K; ' 
750 GET II, T 

760 IF T=48 THEN H(0)=H(0)+2: IF H(0)>14 THEN H(0)=0 
770 IF T=49 THEN H(l)=H(l)+2: IF H(l)>14 THEN H(1)=0 
780 IF T=50 THEN H!2)=H(2)+2: IF H(2)>14 THEN H(2!=0 
790 IF T=51 THEN H(3)=H(3)+2:IF H(3)>14 THEN H(3)=0 
IF T=52 THEN H(4!=H(4)+2: IF H(4)>14 THEN H(4!=0 
810 IF T=53 THEN H(5)=H(5)+2: IF H(51>14 THEN H(5)=0 
820 IF T=54 THEN H(6!=H(6)+2s IF H(6)>14 THEN H(6)=0 
830 IF T=55 THEN H(7)=H(7)+2:IF H<7) >14 THEN H!7!=0 

840 IF T=88 THEN H !S) =H (0) : C (B) =C(0! : FOR 1=0 TO 7 ! H < I J =H f I +1 ) s C < I ) =C { I + 1 H NEXT I 
350 FOR 1=0 TO 7: POKE 705+1 ,H < I ) +C ( I ) : NEXT I 
860 IF T=83 THEN CLOSE *1:GQT0 20 
870 IF T=90 THEN GOTO 900 
880 CLOSE #1:G0T0 740 
900 CLOSE tl 

910 GRAPHICS 0:POKE 752,1 : POKE 712,38:P0KE 710,3B:P0KE 709,0 
920 FOR Y=0 TO 22:F0R X=0 TO 23:P0SITI0N X+3.Y:? F(X,Y):NEXT X:NEXT Y 
940 OPEN ll,4,0,"K:" 
950 GET #1,T 

960 IF T=B3 THEN CLOSE #1:G0T0 20 
970 CLOSE It 1: GOTO 940 




4 




Q Bert 




Hier nun der zweite Teil 
desProgramms.indemder ^f^&i 
Gnom Q*Bert uber den 
Bildschinn wirbelt, richtiges 
Eintippen vorausgeset2± Eigent- 
lich unverzeihlich, deshalb 
wind's nachgetragen: Geschrieben 
hat das Spiel Karl-Heinz Graumann 
aus Selm. Viel Vergniigen! 
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1 0002 
1 0005 
10010 

10012 

10015 
10065 
10070 
1 0080 
1 0090 
1 0095 
1 0099 
10100 
1 1 02 
10103 
10105 

10110 

10120 
10300 
10302 
10303 

1 0305 

10310 
10315 
10320 
1 0400 
10400 
10402 
10403 
10405 

10410 

10420 
10499 

10500 
11000 
11020 

11030 
11100 

11110 

1 1300 
11310 

11320 
11400 
11410 

11420 

11499 
1 1500 

1 1999 
12000 
1 2005 
12010 



THEN POP :GOTO 12000 



IF PEEK (53262)00 
POKE 53248,0 

Y=Y+25: RESTORE 10500: FOR J=PB+1024+Y 
POKE J , A: POKE J -25 , : NEXT J 

X=X-13:P0KE 53243, X : SOUND 0, 96, 2, 15: IF B(K,L> =0 
25000 

SOUND 0,0, , O : RETURN 
REM ffllllLiJHL-i^il^^ 

X2=X2+5:IF X2>=205 THEN BEW= 10090: RETURN 
POKE 53250, X2: RETURN 

X2=X2-5: IF X2=TR-5 THEN BEW= 10070: RETURN 
POKE 53250, X2: RETURN 

IF PEEK "(53261)00 THEN POP : SOTO 970 



TO PB+1034+Y:READ A: 



THEN GOSUB 




THEN POP :BOTO 12000 



15: IF B(K,L)=0 THEN GOSUB 



POP 

POP 



:GOTO 

:GOTO 



970 

12000 



J=PB+1024+Y 



TO PB+1034+Y:READ A: POKE 



IF PEEK (53262 ) 00 
POKE 53248, 

RESTORE 820: Y=Y-25:F0R J=PB+1024+Y TO PB+1034+Y: READ A: POKE 
J, A: POKE J+25,0:NEXT J 
X=X+13:P0KE 53248 , X : SOUND 0,96,: 
25000: RETURN 
SOUND , , , : RETURN 
IF PEEK (53261)00 THEN 
I F PEEK (53262) 00 THEN 
POKE 53248,0 
RESTORE 820: Y=Y+25:F0R 
J, A: POKE J-25,0:NEXT J 
X=X+9:P0KE 53248, X 

SOUND 0,96,2, 15: IF B(K,L)=0 THEN GOSUB 25000: RETURN 
SOUND 0,0, 0,0: RETURN 
IF 

IF PEEK (53261)00 THEN POP : GOTO 
IF PEEK (53262 ) 00 THEN POP .-GOTO 
POKE 53248,© 

RESTORE 10500: Y=Y-25: FOR J=PB+1024+Y TO PB+1034+Y: READ A: 
POKE J, A: POKE J+25,0:NEXT J 

X=X-9:P0KE 53248 , X : SOUND 0,96,2, 15: IF B(K,L)=0 THEN GOSUB 
25000: RETURN 

sound , , , o : return 
rem geeebj 

DATA 12,30,43,43,255,255,30, 14, 10, 17,51 
POKE 53249,|> 

RESTORE 825: Y1=Y 1+25: FOR J=PB+1280+Y1 TO PB+1290+Y1 : READ 
A: POKE J, A: POKE J-25,0:NEXT J 
X1=X1-13: POKE 53249, X 1 : RETURN 

POKE 53249,0: RESTORE 1 1500: Y1=Y 1-25: FOR J=PB+1280+Y1 TO 



970 

12000. 



J, A: POKE 
! RETURN 



J+25,0:NEXT J 



FOR J=PB+1280+Y1 
! NEXT J 



TO PB+1290+Y1:READ 



O+Yl TO PB+1290+Y1:READ 



PB+ 1 290+ Y 1 : READ A : POKE 
X1=X 1+13: POKE 53249, XI 
POKE 53249,0 
RESTORE 11500: Y1=Y 1+25 
A: POKE J, A: POKE J-25,0 
X1=X 1+9: POKE 53249, X i : RETURN 
POKE 53249,0 

RESTORE 825: Y1=Y1-25:F0R J=PB+12 
A: POKE J, A: POKE J+25,0:NEXT J 
X1=X 1-9: POKE 53249, X 1 : RETURN 

rem Bisu£mMnMiMBanM3namsEnBism 

DATA 124,210, 126,36,24,24, 12, 102,246,222, 140 

rem srainnEM^ 

F=INT (9*RND (0) ) : IF F=3 THEN POKE '706, 88 

IF PEEK (706) =88 THEN 1140 

POKE 53248,0: POKE 53250, O: Y=Y-20: RESTORE 820: FOR J=PB+1 



024+Y TO PB+1034+Y:READ A: POKE J, A: POKE J+20,0:NEXT J 

12020 RESTORE 830: Y2=Y2-20: FOR J=PB+1536+Y2 TO PB+1542+Y2: READ 

A: POKE J, A: POKE J+20, 0: NEXT J 
12040 X=X-2: X2=X2-2: POKE 53248, X : POKE 53250, X2: IF X2<=40 THEN 

X2=200 : X=200 : SOUND , , , : GOTO 1 2000 
12050 IF X20126 AND Y2<=30 THEN SOUND 0, 0, 0, 0: SC0RE=SC0RE+500: 

GOTO 5100 
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12055 
12060 
20000 
20100 

20200 

20210 
24999 
25000 
25002 
25010 
25030 
25139 
25140 

25145 

25150 
30000 
30050 



30110 
30120 

30200 

302 1 

30220 

30230 

30234 
30235 

30240 
30300 

30310 
30312 
30315 
30320 

30322 



SOUND , X , 2 , 1 ^^^^ ^^^^^ 

GOTO 12040 

COLOR 3: PLOT X,Y:DRAWTO X+15, Y: DRAWTO X+15, Y+9: DRAWTO X , Y+9 
DRAWTO X,Y 

COLOR 3: PLOT X , Y: DRAWTO X+3 , Y-3 : DRAWTO X+18, Y-3: DRAWTO X+15. 

Y:PLOT X+1S, Y-3: DRAWTO X+18, Y+6: DRAWTO X+15, Y+9 

RETURN 

rem sraEaaiKsi^ 

SOUND 0,0,0,0 

XZ=PXZ(K,L) :YZ=PYZ(K,L) : IF XZ=0 THEN 25030 
GQSUB 30000; RETURN 

POP :GOTO 1135: REM amiSEIimiEai 

rem 

DATA 71, 3,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,57, 15,78, 15,0,0,0,0,0,0,0, 

0, 45, 27, 66, 27, 87, 27, 0, 0, 0,0, 0,0 

DATA 33,39,54,39,75,39,96,39,0,0,0,0,21,51,42,51,63,51,84, 
51, 105,51,0,0 

DATA 11,63,30,63,51,63,72,63,93,63, 114,63 
REM MIXMMMWKB®n£MmMm 

R=R+1: COLOR 3: PLOT XZ,YZ:DRAWTO XZ+15, YZ : DRAWTO XZ+15,YZ+9: 
DRAWTO XZ,YZ+9 

POSITION XZ,YZ:POKE 765,TT:XI0 18, #6 , 0, 0, "S: " : SCORE=SCO 
RE+100 

IF R>=21 THEN GOSUB 30200 
RETURN : REM MMEBIEiaaDm + 

FOR H=15 TO STEP -1:F0R Z=30 TO STEP -5:S0UND 0,Z,10, 
H: NEXT Z:NEXT H 

FOR H=15 TO STEP -2:F0R Z=50 TO 30 STEP -1: SOUND 1,Z,10, 
H : NEXT Z:NEXT H: SOUND 1,0,0,0 

FOR DF=1 TO 3: FOR C=l TO 110: POKE 710, C+5: NEXT C:NEXT DF: 
PP=PP+28:P0KE 53248,0: IF PP>=255 THEN PP=6 

POKE 53249, 0:SZENE=SZENE+1: IF SZENE=3 OR SZENE=5 THEN LEBEN= 
LEBEN+1 : ? " BONUS LEBEN" : Z=5: V=0: GOSUB 30300 
POKE 53250,0 

POKE 53248,0: POKE 53249,0: POP : GRAPHICS 7: POKE 710, PP: POKE 
709, 128:TT=TT+1:R=0: IF TT>=4 THEN TT=1 
SOUND 0, 0, 0, O: SC0RE=SC0RE+1000+ ( 145*SZENE) : GOTO 15 
RESTORE' 30320: FOR M=l TO 26 : READ Q,W:SOUND 0, Q, 10,8: SOUND 

1, Q*2, 10, 2: FOR X=l TO W/ INT (4) : NEXT X 
SOUND , 6 , , : SOUND 1,0, , O 

Z=Z+7:V=V+7:P0KE 53248, Zs POKE 53249, V: NEXT M 
RETURN 

DATA 96,71, 121,70, 121,54, 121,54,96,86, 121,70, 121,64, 121, 
64 , 9 1 , 64 , 91 , 80 , 96 , 64 , 96 , 80 , 1 08 , 240 , 9 1 , 64 , 9 1 , 64 
DATA 96,64,96,80, 108,64, 108,64,81,64,81,80,96,64,96,80, 108, 
80, 108,80, 121, 192 



Labyrinth-Spiele standen 
kombiniert Pate fur 
Jochen Steinhausers neuestes 
Programm „Little Pac II". 
Eine Bedienungsanleitung 
erubrigt sich, da im 
Programm alles Nahere 
enthalten ist Ubrigens: Dieses 
Spiel ist Sylvia Ahlgrim 
und Wilfrid Krug gewidmet 



UOLUME 2j» 




P ii li In! mi 

_B. 






10 REM LITTLE PRC II 

l£> 1984- BY JUUSTRONIC 
C'O JOCHEN STEINHRUSER 
STEINUEG 54- R 
64-56 LONGENSELBOLD 
20 3DRDER 0: INK 0. PAPER 0. F 
LRSH 0: BRIGHT 0. OUER 0: INUERS 
E 0: CLEAR : FOR a =1 TO 10: FOR 
b=a TO a +2: BEEP .01, b: NEXT b : 
NEXT 3 

30 FOR 3=1 TO 30 STEP 8.6: BEE 
P .01,4/5 PLOT 127,37: DRAU 12V 
,3: PLOT 127,87: DRfiU a*1.3,38: 
PLOT 127,37: DRRU -127, a: PLOT 1 
£•7,87: DRRU -a*1.3,88 

4-0 PLOT 127,87. DRRU 127,-3: P 
LOT 127,87. DRRU a* 1.3, -87: PLOT 
127,37: DRRU -127, -a: PLOT 127, 

87: DRRU -a* 1.3, -87: NEXT a 

50 FLASH 0: PRINT tt© 







60 INK. 
PRINT RT 



FLRSH 1 . 
0,0; OUER 



DIM h*l?04-3 
l;h*: FLASH 



GO SUB 610 



PRINT 

" ; s $ (a + 
3 : PRIM 



70 GO SUB 530: 
80 GO SUB 4-4-0 
90 CLS : FOR a =0 TO 21: 
INK l; BRIGHT 1; RT a,0.;"£ 
f a =0 3 ) ; RT a,3l; "S" : NEXT 
T «0;z* 

PRINT tta;RT 1,1 ; 

PRINT RT 
l, 19; ink 3; "C- ; in!< 7;" wan"; fir 

5,1; INK 7;lMg®"; INK 5 ; -JfX ' ' ; RT 6 
, l; INK 7, "®®"; INK 5; "IBF 

110 FOR a =8 TO 18 STEP 5: FOR b 
=1 TO 6+RND*6: LET sy=INT CRND#3 
03+1: IF S$(a,sy) =" THEN PRINT 

INK 4-;RT a,sy;'T';RT a+l,sy;"|" 
;RT a*2,*y; 

120 NEXT b: NEXT a: PRINT RT 0, 
l; •'LITTLE PRC";flT , 23 ; " L'CLUME 2 

";RT 21,2; INK 6; "C" 

130 LET jump=0: LET H)Sh=l: LET 
Xl=21 LET yl=l: LET X2=ll: LET 
ya = 19: LET x3=16: LET y3=21. |_ET 

Pl=92: LET P2=30: LET P3=61 

■iff hi? h$=-ciy*- T my=2; DIM h * 

150 PRINT RT xl,yl; INK 1; BRIG 
HT l; S* (Xl,yl3 : LET X l=x l+m ip 1 , 1 
3: LET yl=yl+m (pi, 23 : PRINT RT X 

1, yl,"®**: LET plspl+1: IF pl=93 
THEN LET P 1=1 

160 PRINT RT X2,y2; INK 1; BRIG 
HT l; S* 1X2 , y23 : LET X 2 =X 2 + ltt (p 2 , 1 
3 : LET y2=y2+B( (p2,23 : PRINT RT X 

2, y2;"®": LET p2=p2+l: IF p2=93 
THEN LET P2=l 

170 PRINT RT X3,y3; INK 1; BRIG 
HT 1; S $ CX3 , y33 : LET X3=x3+B) (p 3 , 1 
3 : LET y3=y3+B> (p3,23 . PRINT RT X 

3, y3; "®" : LET P3=p3 + 1: IF p3=93 
THEN LET p3=l 

1S0 IF RTTR Cmx ,my ) =7 OR RTTR ( 
:>-x , my + (msh =13 - (ush =23 3 =7 THEN GO 
TO 280 

190 IF jump THEN LET jump=0: BE 
EP .001,40: PRINT RT mx,my; INK 
1; BRIGHT l;s*(mx,my): LET mx=mx 
+1: LET my=my+(msh=l RND my <303 - 
'*Sh=2 RND my>13: PRINT RT mx.ffi'- 
; INK 6;h$(msh3 : GO TO 150 

200 PRINT RT mx,my; INK 6;h$<ms 
h 3 

210 IF INKEY$="p" AND my <30 THE 
N IF £* imx ,my3 <>••»" THEN PRINT R 
T mx,my; INK l; BRIGHT l;s*(mx,ro 
y3 : LET my=my+l: LET msh=l: PRIN 
T RT mx,my; INK 6;h$(msh) 

220 IF INKEY$="0" RND my>l THEN 

IF £$i»x,l«y-l) <>"«" THEN PRINT 
RT mx,my; INK 1; BRIGHT l;s$(mx, 
ray) : LET my=my-l: LET msh=2-. PRI 
NT RT fiix,my; INK 6;h*Cmsh) 

230 IF INKEY $ = " q " THEN IF S$(mx 
iIUJ » "I" OR s * (mx , my 3 ="pj" THEN P 
PINT RT mx,my; INK 1; BRIGHT 1; s 
S !MX ,ny) : LET mx=mx-l: LET m = h =3 
■ PRINT rt mx,my; INK 6;h*(msh3 

24.0 IF INKEY*="a" THEN IF s s imx 



+l,my3="R" THEN PRINT RT mx,my; 
INK l; BRIGHT 1 ; s $ (mx , my 3 : LET m 

x=mx+l: LET msh=4: PRINT RT mx,m 

y; INK 6;h*(msh) 

250 IF INKEY * = ,, m" RND NOT jump 
THEN BEEP .004-, 4-8: LET jump=l: P 
PINT RT MIX, my; INK 1; BRIGHT l;s 
$ Cmx, ray) : LET mx=mx-l: LET my=my 
+ (msh=l AND my <30) - (msh =2 RND mCt 
>13 : GO SUB 420: PRINT AT mx.my; 

INK 6;h$Cmsh3 

260 IF mx=l THEN GO TO 350 
270 GO TO 150 

280 FOR 3 =40 TO -2 STEP -2 . FOR 
b=a*3 TO a STEP -2: BEEP .01, a: 
NEXT b. NEXT a 

290 PRINT RT 9,11; FLASH 1; "SHM 
E OUER" 

300 FOR a =40 TO STEP -1: BEEP 
.01, a: NEXT a 
310 PRINT »0;AT 1,1 



'■i"CH 



320 IF INKEY $ = " j " THEN GO TO 90 
330 IF INKEY*="n" THEN RRNDOHIZ 
E USR 
34.0 GO TO 320 

350 PRINT RT mx,my; INK 6;'C": 
FOR a =0 TO 32 STEP 4: FOR b =a TO 
a +5 . BEEP . 005 , b : NEXT b : NEXT 

a 

360 PRINT RT 1,21; " 

370 IF my =13 THEN FOR a =14- TO 1 
8: FOR b=l TO 8: FOR C=b TO b+2 
STEP 2. BEEP .01, C: NEXT C: NEXT 

b: PRINT RT l,a-l;" " ; AT l,a; I 
NK 6; "C" - NEXT a 

380 PRINT AT 0,18; INK 2; BRIGK 
T l; FLRSH 1; 

390 BEEP .S,0: BEEP .5,5. BEEP 
-2,5: BEEP . 6 , S : FOR a =1 TO 80: 
NEXT a: BEEP .8,0: BEEP .5.7: BE 
EP .2,4. BEEP .6,5 

400 PRINT RT 9,10; FLRSH 1; "GLO 
CKUUNSCH" 

4-10 GO TO 300 

420 IF RTTR (m.X,my3<>4 THEN RET 
URN 

430 GO TO 230 

4-4-0 CLS : PRINT " L I T T L 

£ PRC 2": PLOT 32,165: DRR 

U 183 , 

4-50 PRINT ' ' "RETTE PRC-GIRL UOM 
DRCHGE3CHOSS DES SPUKHRUSES , 
WOHIN SIE UON EINEM GEIST EN 
TFOHRT UURDE. UORSICHT. DER G 
EIST ROLLT FASSER" ' ' "NRCH DIR. © 
PRINGE UBER SIE, RBER PRSS RU 
F, DRSS DU NICHT RN EINE" * ' "DER 
GIFTIGEN SPINNEN KOMMST , DIE" " " 
UBERRLL HERUNTERHHNGEN . ■■ 

jE^^^^^^tt^^p^Si^^fflfesfii 

470 IF NOT CODE INKEY $ THEM GO 
TO 470 

480 BEEP .1,20: CLS : PRINT " 

LITTLE PRC 2": PLOT 
32,165: DRRU 183,0 

490 PRINT ' ' "DU KRNNST LITTLE P 
RC MIT DEN" ' ' "FOLGENDEN TRSTEN S 

TEUERN: S NRCH LINKS , S NRCH 

K'ECHTS , " ■ ' "B NRCH OBEN , SJ NRCH U 
NTEN. SPRINGEN KRNNST DU MIT 

' "GLEl'CH GENT'S LOS. 

BITTE EINE 



510 IF NOT CODE INKEY* THEM GO 
~G 510 

520 BEEP .1,20: RETURN 

530 RESTORE 54.0: FOR a =USR "a" 

TO USR "t"+7: RERD data: POKE a, 
•riata: NEXT a: RETURN 

540 DfiTR 66,60,66,66,126,66,66, 
, 66 , 60 , 56 , 66 , 66 , 66 , 60 , , 36 , 66 , 6 
6 , 66 , 66 , 66 , 60 , 

550 DRTR 223,0,253,253,253,0,22 
3 , 223 , 129 , 255 , 129 , 129 , 129 , 255 , 12 
3 , 129 , 60 , 66 , 165 , 153 , 153 , 165 , 66 , 6 
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Programmieren Schritt fiir Schritt 



550 DRTR 34.,H9,127,127,62,23,8 
,9,50, 126 , 24-3 , 24-0 , 24-0 , 24-5 , 126 , 60 
, 60, 126,31 , 15, 15,31, 126 , 60 

570 DRTR 0,66,195,231,255,255,1 
26 , 60 , 60 , 126 , 255 , 255 , 231 , 195 , 56 , 
, 60 , 102 , 24-8 , 240 , 240 , 245 , 126 , 50 

550 DRTR 0,0,174,168,236,163,17 
4,0,0,0, 153 , 149 , 153 , 144 , 209 ,0,3, 
15 , 31 , 63 , 59 , 113 , 123 , 127 

590 DRTR 192,240,248,252,220,14 
2,222 , 254 , 127, 127, 127, 127, 119 , 11 
9 , 119 , 55 , 254 , 254 , 254 , 254 , 238 , 23S 
,238,236 

600 DATA 16,16,16,16,16,16,15,1 
6 , 56 , 84 , 254 , 186 , 170 , 170 , 170 , 40 
510 DIM S*(22,31): FOR a=l TO 2 

X: READ s$(a): NEXT a 

_620 DATA S=HS5SS=KS 

& i P B^, "SHSSSSSH55 



__53 DRT R 

i' -fa- 



S40 

FOR 
b: N 
550 
1,0,1 
1,0,1 
e., 1 ,0 
-1,0, 
,0,-1 

650 
1,0,1 
1,0,1 
1,1,0 
0,-1, 
-1,0, 
,0,-1 
,-1,0 
570 



DIM m ( 
b=l TO 
EXT a 
DRTfi 
,0,1,0 
,0,1,0 
,1,0,0 
-1,0, - 
,0,-1, 
DRTR 1 
,0.1,0 
,0,1,0 
,1,0,1 

0,-1,0 
-1,0, " 
,0,-1, 
,-1.-1 

LET zt 



92,2) : FOR a=l TO 92: 
2: RERD m (a , b) : NEXT 



,1,0 
,1,0 
,1,0 
, -1, 
1,0, 
0, -1 
,0 , 1 

,1,0 
,1,0 

,0,1 
, -1, 
1,0, 
0,-1 
5,4 
=CHR 



,1,0 
,1,0 
,1,0 

0,-1 

-1,0 
,0, - 
,0,1 
,1,0 
,1,0 
,0', 1 

0,-1 

-1,0 

,0, - 



,1,0 
,1,0 
,1,1 
, 0, - 
> -1, 
1,0, 
,0,1 
,1,0 
,1,0 
,0,0 
,0, - 
, -1, 
1,0, 



1,0 
1,0 
,0,1 
1,0, 
0, -1 
1,0 
0, 1 
1,0 
1,0 
, -1, 
1,0, 

0,-1 

-1,0 



,1,0, 

,1,0, 

,0,1, 

-1,0, 

,0,-1 

, -1 

,0.0, 

,1,0, 

,1,0, 

0, -1 , 

-1.0, 

,0,-1 

, -1,0 



3$ 22+CHRt a+CHfil_ 



""SS"0 RETURN 



Das Progranim wird aufgenommen 

Bit: SRUE " L . PRC II" LINE 10 



Fiir alle Computer mit CP/Nl Betriebssystem 



Alphatronk - Apple - Commodore 64 - IBM PC - Sharp 



Das nachstehende Programm wurde, wie auch einige der Listings aus 
den letzten Ausgaben, auf den sprachlich groBten gemeinsamen Nen- 
ner des BASIC- Wortschatzes gebracht 

Anders als bei anderen Computerspielen, in denen man eine Zahl cder 
einen Buchstaben erraten muJ3, werden Sie hier aufgefordert, sich ein 
Tier auszudenken Der Computer versucht anschlieBend dieses zu 
erraten. Schafft er es jedoch nicht, wird er Sie bitten, eine Frage 
einzugeben, die die Unterschiede zwischen Ihrem und dem vom 
Computer vorgeschlagenen Tier herausstellt Auf diesem Wege lernt 
der Computer neue Tiere und ihre wichtigsten Merkmale kennen. 



010 PRINT TAB ( 19) ; "ANIMAL" 

020 PRINT TAB(5>;"EIN BASIC-PROSRAMM IM NOS- 

STANDARD" 
030 PRINT: PRINT: PRINT 
040 PRINT TAB ( 16) ; "TIERE RATEN" 
050 PRINT TAB (5) j "DENKE AN EIN TIER UND DER 

COMPUTER" 

060 PRINT TAB(8);"WIRD VERSUCHEN, ES ZU 

ERRATEN" 
070 PRINT : PRINT 
080 DIM A*(200) , J C100) ,N(100) 
090 READ NO 
100 FDR 1=1 TO 3 

110 READ AS(I) : READ J (I) : READ N<I> 
120 NEXT I 

130 PRINT : PRINT "LISTE ALLER TIERE = 
1_IST<RET>" 

140 INPUT "HAST DU DIR EIN TIER AUSGEDACHT " ; AS 
150 IF A*="LIST" THEN GOSUB 400 : GOTO 130 
160 IF LEFTS (AS, 1 ) <>" J " AND LEFTS (AS, 1 ) <>" j " 
THEN 130 



170 K=l 

180 GOSUB 490 : REM STELLE FRAGEN 
190 IF T=0 THEN GOTO 220 

200 PRINT : PRINT "DAS WAR VIEL ZU LEICHT ! ! 

VERSUCHE ES NOCH E I NMAL " 
210 GOTO 130 

220 REM EIN NEUES TIER MIT NEUEN E I GENSCH AFTEN 
230 PRINT : PRINT 

240 INPUT "GEBE DEN TIERNAMEN EIN " j VS 
250 PRINT "BESCHREIBE DEN UNTERSCHIED 
ZWISCHEN " 

260 PRINT VS; " UND " ; MIDS ( AS (K) , 2) ; " IN 

FRAGEFORM ! ! ! " 
270 INPUT XS 

280 PRINT "DIE ANTWORT FUER ";VS;" LAUTET 

(J/N) "; 
290 INPUT AS 

300 IF AS="j" THEN AS="J" 
310 IF AS="n" THEN AS="N" 

320 IF ASO"N" AND ASO"J" THEN GOTO 280 
330 N0=N0+1 : AS (NO ) =" / " +XS 
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340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 

420 
430 

440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 



THEN J(N0)=N0+1 : N(N0)=K 
THEN J(n6)=K : N(N0)=N0+1 
THEN J(K0)=N0 
THEN N(K0)=N0 
AS(N0)="*"+VS 



IF AS="J" 
IF AS="N" 
IF BS="J" 
IF B$="N" 
N0=N0+1 : 
GOTO 130 

X=0 : PRINT : PRINT 

PRINT " ALLE TIERE, DIE ICH BEREITS 
KENNE: " 
FOR 1=1 TO NO 

IF LEFTS (ASCI) , 1)="*" THEN X=X+1 : 
PRINT 11 IDS (AS (I) ,2) , 
IF X=4 THEN X=0: PRINT 
NEXT I 
PRINT : 
RETURN 
REM 
K=l 

IF LEFTS (AS (K) , 1 ) =" / " THEN K0=K : GOTO 560 
PRINT "1ST ES EIN " ; MIDS ( AS <K> , 2) ; " "; 
INPUT AS 



PRINT 



PRINT 



STELLE FRAGE 



530 
540 

550 
560 

570 
580 

590 
600 
610 
620 

630 
640 

650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 



IF AS="J" OR AS="j" THEN T=l : 

IF AS="N" OR AS="n" THEN T=0 : 
GOTO 510 

PRINT MIDS ( AS (K) , 2) ; " ": 
INPUT BS 

OR BS="j" THEN BS="J' 

OR BS="n" THEN BS="N' 



RETURN 
RETURN 



IF BS="J' 
IF BS= ,, N' 
GOTO 560 
REM JA 

IF J (K) >0 THEN K=J (K) 
GOTO 510 
REM NEIN 

IF N(K) >0 THEN K=N<K) 



GOTO 620 
GOTO 640 



GOTO 500 



GOTO 500 



GOTO 510 
REM DATENFORMAT: 
REM FRAGE ODER TIERNAMEN, 

REM ZEILE BE I JA, ZEILE BE I NEIN 
DATA 3 

DATA /SCHWIMMT ES,2.3 
DATA *FISCH,0,0 
DATA *VOGEL,0,0 



Computer-Rallye Teil I 

Haben Sie unsere Serie „Einstieg in den Computer" aufmerksam 
gelesen? Kennen Sie sich mit Ihrem ganz personlichen Computer 
aus? Dann sollten Sie zumindest einen Teil der folgenden Fragen 
beantworten konnen. So oder so... 



Priilen Sie Ihr Computer- Wissen! -.das gesuchte Losungswort des ersten Teils Losungsworte zusammen ergeben den ge- 

Mitmachen kann jeder! Zuersl lesen Sie die der Computer-Rallye. In den nachsten bei- suchten Begrifi. 

Fragen sorgialtig durch, dann schreiben Sie den TeleMatch-Ausgaben linden Siedann Was und wie Sie gewinnen konnen, dazu 

die Losungsbuchstaben der jeweiligen Fra- Teil II und III unseres Gewinnspiels. Alle drei mehr im nachsten TeleMatch. Und jetzt vie! 

gen aul einen Zettel. Sie zusammen ergeben Gliick und SpaB bei der Computer-Rallye! 



1) WasisteinBit? 

e) Eine Taste vom Computer 

i) Die kleinste aussagefahige Einheit 

h) Ein Prcxjrammbefehl 

2) Wieviel Bits hat ein Byte? 
a) 2 

n) 8 
s) 16 

3) Wie nennt man die Schreibmarke 
auf dem Datensichtgerat? 

p) Cursor 

i) Quant 

r) Lichtpunkt 

4) Was bedeutet die Abkiirzung DOS? 
n) Data Of System 

u) Disk Operating System 
m) Digital On Search 

5) Wieviel Byte hat ein Kilobyte? 
1) 1000 Byte 

c) 100 Byte 
t) 1024 Byte 



6) Die Bezeichnung ROM steht fiir 
e) Read Only Memory 

a) Random Online Module 
k) Raster Of Memory 

7) Welcher Befehl muJ3 

benutet werden, um zu einer bestimmten 
Programmzeile zu verzweigen? 

a) Step 

i) Gosub 
r) Goto 

8) Was ist ein PROM? 

r) Prograrnmierbarer Speicherbaustein 

b) Befehl zum Drucken 
s) Programmierbare 

Rechenoperations Memory 

9) WasisteinEPROM? 

e) Erweiterter Programmier Speicher 

1) Befehl zum Loschen von Programmzeilen 

o) Ein loschbarer Speicherbaustein 

10) Was bedeutet CPU? 

t) Aufruf eines Unterprogrammes 
r) Zentraler Arbeitsspeicher 
u) Abkurzung fur Call Power Up 
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Von KARL-HEINZ KOCH 

(Artworx/ lur Atari und Apple) 

/n guten Poker-Lehrbuchern werden zahi- 
reiche Vananten dieses Spiels aufgezeigt, 
wobei jedoch die reizendste fehlfc Strip 
Poker. Besonders in gemischter Runde be- 
liebt weil Kleidungsstiicke statt langweiliger 
Chips verspielt werden, ist dieses Spiel mehr 
lur den SommeroderdiegulgeheizteStube 
zu empfehlen. 

Pokern macht nur wirklich Spal3, wenn 
dabei etwas zu verlieren ist — Geld zum 
Beispiel. Da scheint der mittellose Computer 
nicht der beste Partner zu sein. Doch die 
Programmierer der Firma Artworx hatten 
die prickelnde Idee. Der Bildschirm prasen- 
tiert als Gespielin ein lurComputergraphik 
ungewohnlich scharles Madchen. Und das 
Playmate ziert sich nicht. ihre Wasche ins 
Spiel zu bringen, wenn das Bare alle ist. Wer 
will da schon Spielverderber sein! 
Die Bedienung ist problemlos. Diskette 
rein und schon rekelt sich Susi auf der 
Mattscheibe. Zcgert der Kunde noch, das 
Spiel zu wagen, ist sie schnell bei der Hand, 
einen Vorgeschmack aul wartende Bnblicke 
zu geben. Der Druck aul den Feuerknopf 
eroffnet das Spiel. Zwei Damen stehen zur 
Auswahl: Melissa und Susi, beide mit vollig 
verschiedenem Spielverhalten. Melissa 
spielt harter, bluHt kuhler und geht Risiken 
ein. Die Anleitung ruhmt sieals prolessionell. 
doch der ausgebuffte Poker-Freak knoptt ihr 
schnell die Wasche aul. 
Susi dagegen spielt sich nicht so leicht (rei. 
Sie bietet nur zaghaft Kleine Gewinne 
wandern hin und her. Das Ringen istzah und 
wer bis zum Herzchen aul ihrem Slip vorge- 
drungen is!, hat es schon zu etwas gebracht. 
denn die prude Susi ist miteinem Kleidungs- 
stuck mehr ausgestattet. Doch auf dem Moni- 
tor macht sie eine bessere Figur. 
Unterhalb des Computer-Pin-ups legt das 
Programm die Karten fur den Spieler aus. 
Mischgerausche, das Aufblaltern der Kar- 
ten, sowie das Klingen der Munzen, sind so 
realistisch wie eben im richtigen Poker- 
Leben. 

Der Kontostand der Kontrahenten wird rechts 
und links in einerTexteeile angezeigt, dazwi- 
schen erscheinen Anweisungen und zeit- 
weise auch flotte Spriiche. Gespielt wird 
Draw-Poker, das heiBt nach der ersten 
Runde konnen Karten getauscht werden, 
meist drei, hier sogar f unf, danach wird noch 
einmal geboten. Uber den Joystick gibt der 
Spieler ein, ob er passen, halten oderbieten. 



bzw. erhohen will. Mindesteinsatz ist 52, 
Hochsteinsatz 252. Der Computer verwallet 
den Topi. 

Ist das Blatt ausgereizt, decktdas Programm 
die Karten auf. Der Gewinn wird automa- 
tisch verrechnet und dieneuen Kontostande 
angezeigt Ist das Anfangskapital von 100 
Dollar verspielt, gibt's fur abgelegte Hose, 
Bluse oder Unterwasche jeweils weitere 
1 00 Dollar: Hat das Madchen ein Kleidungs- 
stiick verloren, setzt sich die Diskette in 
Bewegung und speist ziigig ein Ireies Foto 
ein. 

Wechseln Gewinn und Verlust an dieser 
Kleidergrenze mehrfach, werden die Ner- 
ven etwas strapaziert, weil sich die Dame 
jedes Mai umzieht. Halt man beim Ladevor- 
gang den Feuerknopf gedruckt, kann man 
wenigstens die immer gleiche Melodie un- 
terdriicken. Auch die unnotige Frage nach 
jeder Runde: .Shall wecontinue?" (Sollen wir 
weilerspielen 7 ) beantwortet man am besten 
mit dem Druckaulden Feuerknopf, bevorsie 
uberhaupt erscheint. Will man das Madchen 
wechseln. mufl das Programm neu geladen 
werden. 

AuBer Melissa und Susi werden auf weite- 
ren Disketten neue Gespielinnen offeriert. 
Doch die Programmdiskette versteht hier 
keinen SpaB! Gibt man auf die Frage nach 
dem gewunschten Partner eine vier ein, er- 
scheint die Anweisung:„Datendisketteeinle- 
gen und RETURN drucken". Belalit man die 
Diskette im Laulwerk und druckt RETURN, 
verabschiedet sich Susi beleidigt fur immer 
— die Programmdiskette ist teil weise zerstort. 
Andererseits sind die Madchen sehrdiskret. 
Wird das intime Spiel durch einen ungebete- 
nen Gast geslort, so gen iigt ein Druck aul die 
START-Taste (beim Atari), urn das kompro- 
mittierende Bild verschwindenzu lassen. Ein 



Susie aus dem Dress zu zwingen, gelingt 
auch Poker-Anfangern, vorausgesetzt, das 
Blatl stimmt und man isl risikobereit 



COMPUTER SPIELE 




Computer-Unerfahrener wird sich mit -der 
Erklarung .Programmfehler" zufrieden 
geben. 1st man wieder unter sich, erscheint 
die Gespielin auf Knopfdruck in alter Bld(3e. 
Strip Poker ist ein Conipulerspiel, wie es 
sein sollte: Die Graphik ist kunstlerisch, der 
Sound realistisch echt und der Spielwitz ist 
trotz des sproden Themas kaum zu uberbie- 
ten. SchlieBlich mochte jeder mal die junge 
Dame von .ihrer besten Seite" keranenler- 
nen. Da heiBt es iiben, iiben, iiben — denn 
ohne PokerfleiB kein Rn-up-Preis. Und bis 
man einmal zum siiBen Ende vorgedrungen 
ist, hat man selbst sicher auch mehr als die 
Hose verloren. Hat die Poker-Mieze dem 
Anlanger alle KJamotten abgenommen, ver- 
abschiedet sie sich mit .Das war's, was ich 
sehen wollte!" und das Spiel ist aus. Immer- 
hin ist das Spiel so stark, daB der HersteUer in 
der Anleitung beteuern muB: Das Programm 
schummelt nicht! 
Bezugsguelle: Ready 
Innocentiastr. 3 1 , 2000 Hamburg 13 





(Sierra On-Line/Aiari Computer) 
Das ist es! 

Wo fang' ich an bei der Beurteilung eines 
Spiels, dessen Fertigstellung ich seit luni ver- 



gangenen Jahres (CES Chicago) entgegen 
gefiebert habe, und das meine Erwartungen 
so weit iibertrifft? Am einfachsten wohl mit 
der eingangs getroffenen Feststellung: Das 
ist es, das Superspiel! Ein Zeichenrrickfilm 
aui dem Computer war versprochen wor- 
den (siehe dazu auch TeleMatch 5/83)und 
ein Trickfilm ist esgeworden. Johnny Hart hat 
Wort gehalten! 

Die Sprechblase .Help! Help!" ragtzum Auf- 
takt in den Bildschirm, was den Helden Thor 
mit seinem Steinrad-Tretmobil (und damit 
uns und den Joystick) in die Gange bringt, 
Und dann geht die Jagd iiber Stock und 
Stein lm wahrsten Sinne des Begriffes los! 
Springen uber Steine, sich ducken unter 
Baumen, Berg rauf, Berg runter, Felsbrocken 
ausweichen, Abgrunde ubergueren, iiber 
Schildkrdten springen, dabei Schlagen und 
comic-haften Bemerkungen entgehen, urn 
schlieBIich in die Dinosaurierhdhle einzu- 
dringen und die Steinzeit-Herzensdame na- 
mens Cute Chick befreien. ,Das istes!", kann 
ich nur wiederholen. Ein Action-Computer- 
spielspaB, we ich ihn mir in mindestens 
hundert weiteren Versionen wiinsche. Denn: 
Genau das, was die Illustration aul dieser 
Seite zeigt sehen Sie auf dem Schirm, voll 
animiert! 

Sie diirfen sicher sein, daB ich nach Durch- 
spielen von uber tausend Spielen vorsichtig 
mit Urteilen geworden bin. Wirklich begei- 
stert und uberzeugt wurde ich von Quest 
For Tires. Mehr ist dazu nicht zu sagen. 



(Synapse / fur alle Atari Computer) 
Die 3 D-Schlacht 

Way Out (von Sirius) war eines der ersten 
guasi-dreidimensionalen Labyrinthspiele 
auf Computern. Man hatte das Gefiihl, in 
den Bildschirm hineinzukriechen, wahrend 
gleichzeitig die Wande auf den Spielerzuzu- 
kommen schienen. 

Encounter bedient sich dieses Effekts und 
garniert die Handlung mit einer Schlacht um 
Punkte. — Auf einem wieder einmal fernen 
Planeten kommt es zu einer kriegerischen 
Auseinandersetzung, die der Spieler in sei- 
nem bodengebundenen Raum-Kriegsschiff 
erfolgreich zu iiberstehen versucht Er fahrt 
— oder fliegt sehr niedrig — mit hoher Ge- 
schwindigkeit an Masten vorbei, die skisla- 
lomartig den Boden bedecken, die man aber 
nur umfahren, nicht abschieBen kann. Sie 
bieten zugleich eine Versteckmoglichkeit, 
wenn die feindlichen Raumschiffe auf dem 
Radaischirm angekiandigt werden und dann 
auch tatsachlich erscheinen. 
Der Blick durch die Windschutzscheibe ver- 
mittelt dem Spieler das Gefuhl, tatsachlich in 
seinem Schiff zu sitzen. Das, was grafisch 
gezeigt wird, wirkt plastisch, zum Anfassen 
nahe. Das Armaturenbrett gibt wertvolle Hil- 
festellung. So zeigt es an, obsich Raumschiffe 




nahern und ob eines einen SchuB abgege- 
ben hat 

Mit zunehmendem Spielverlauf wird es im- 
mer sch wieriger, heiEncounteram Leben zu 
bleiben. Das Spiel wirkt wie ein dreidimen- 
sionales Battle Zone oder Robot Tank, isl 
dadurch zweifellos reizvoller, zumal man 
realer anmutende Verhaltensweisen simu- 
lieren kann. Dennoch bleibt es beim relativ 
einfachen Treffen oder Getroffenwerden, 
ohne daB uberraschende Gags Abwechs- 
lung ins Spiel bringen. Diese Eintonigkeit 
wind durch grafisch nicht voll befriedigende 
Symbole verstarkt. Helge Andersen 



(Synapse/fur Atari Computer) 
Es war einmal . . . 

... so beginnen viele Marchen. Und gera- 
dezu marchenhaft ist auch dieses Spiel! Es 
war also einmal ein Land, in welchem alles 
das, was mit schonem blauen Himmel zu- 
sammenhing, die Bewohner glticklich 
stimmte. Das Schonste jedoch fur sie war ihr 




Lieder und zum Spielen veranlaBte. Eines 
Nachts, wahrend die Bewohner schliefen, 
stahl irgendwer die Farben des Regenbo- 
gens. Die Trauer und das Entsetzen beim 
morgendlichen Erwachen kann man sich 
vorstellen. Der groBe Zauberer aber gab die 
Hoffnung nicht auf, das von den Gesichtern 
der Kinder verschwundene Lacheln wieder 
zuruckzaubern zu konnen. 
In alten Schriften hatte er von der Wirkung 
magischer musikalischer Schuhe gelesen. 
Er informierte den Konig daruber, daB man 
die Farben des Regenbogens vielleicht wie- 1 
der zuriickgewinnen konne Der rief seinen ' 
Getreuen, Cedrick, und beauftragte ihn, zu 
retten, was zu retten war. Cedrick zog die 
Zauberschuhe an und jeder Schritt wurde 
von Musik und Farbe begleitet. So gelangte 
er zum grauen Regenbogen, schwang sich 
hinauf und begann sein Rettungswerk. 
Soviel zur marchenhaften Hintergrundge- 
schichte. Hiersetzt Rainbow Walkerteigent- 
lich: der Wanderer auf dem Regenbogen) 
ein. Ein „Q*bartiges" neues Spiel, das mich 
begeistert. Wie angedeutet Die Grundahn- 
lichkeit zu Parkers Q*Bert ist nicht zu leug- 
nen. Aber es ist ein eigenstandiges Spiel 
herrlicher Regenbogen voller leuchtender 
Farben, der sie standig zum Singen heiterer 
entstanden, das sogar Q 'Bert an Atmosphare 
ubertrifft. Ganz zu sch weigen von der besse- 
ren, abwechslungsreicheren Grafik dem 
groBeren Variationsreichtum. 
Der Spieler dirgiert Cedrick auf dem Regen- 
bogen hin und her und laBt ihn unentwegt 
auf Regenbogen-Felder hiipfen, die sofort 
eine von vielen Farben annehmea Nahert 
sich Cedrick dem unteren Bildschirmrand 
oder lauft er nach Norden. nach oben, so 
.rollt" der Regenbogen. Aus 16 derartigen 
.Reihen" ist er zusammengesetzt Cedricks 
Ziel ist es naturlich, die Farbenpracht wieder 
komplett herzustellen. DaB dies nicht so ein- 
fach ist, liegt in der Natur von Computerspie- 
len. 

Es gibt viele Hindernisse, mit denen man 
sich auseinandersetzen muB. Da machen 
einem a) verschiedene Kreaturen das Leben 
schwer. Einige .farben" bunte Felder wieder 
grau, andere versuchen, sich Cedrick zu 
schnappen und ihn vom Regenbogen hin- 
unterzustoBen. Wieder andere bauen Fall- 
gruben, um Cedrick dort hineinzulocken. 
Dazu kommen b) besonders gekennzeich- 
nete Felder, genauer. Locher, die unbedingt 
zu vermeiden sind. 

Cedrick kann sich der Gefahren erwehren, 
ohne standig auf der Flucht nach vom zu 
sein. Sind alle Felder ausgemalt, ist eine der 
20 Runden beendet. Eine Bonusrunde 
schlieBtan. Drei Felder bewegen sich zuneh- 
mend schneller uber den Bildschirm, und 
Cedrick muB sich mit und auf ihnen bewe- 



gen, ohne hinunterzufallen. Je langerer ver- 
weilen kann, desto besser — und desto 
hoher die Punktzahl, symbolisiert durch in 
einen Topf purzelnde Geldstucke. Ersatz-Ce- 
dricks fur alle Falle werden nachgereicht. 
Rainbow Walker bietet ungemein anspre- 
chende Unterhaltung, grafischer wie inhalt- 
licher Art. Und vielleicht kann der eine oder 
andere Spieler ja die drohende Ankiindi- 
gung der Spielanleitung uberprufen, in der 













Die Teste? f ^ 








QUEST FOR TIRES 










Grafik (T) 2 


3 


4 


o 


b 


Sound @ 2 


3 


4 


5 


6 


Action Q 2 


3 


4 


o 


b 


Spielwitz (T) 2 


3 


4 


5 


6 


Motivation (1) 2 


3 


4 


5 


6 


Urteil: (T) 2 


3 


4 


5 


6 


ENCOUNTER 










Grafik 1 2 


CD 


4 


5 


6 


Sound 1 2 


<D 


4 


5 


6 


Action 1 2 


® 


4 


B 


6 


Spielwitz 1 2 


® 


4 


5 


6 


Motivation 1 2 




4 


5 


6 


UrteiL- 1 2 


® 


4 


5 


6 


RAINBOW WALKER 








Grafik (T) 2 


3 


4 


5 


6 


Sound ® 2 


3 


4 


5 


6 


Action 1 (2) 


3 


4 


5 


6 


Spielwitz (T) 2 


3 


4 


5 


6 


Motivation 2 


3 


4 


5 


6 


Urteil ® 2 


3 


4 


5 


6 



es hei Bt daB ma n nach dem Absolvieren der 
20. Runde damit rechnen muB, den kriti- 
schen PunktdesComputerChipserreichJzu 
haben, der zu kochen beginne. Wolken 
dicken, schwarzen Rauches, so der Text, 
gelangten aus den Ventilationsschlitzen des 
Rechners ins Freie.Leiderkonnen wir Ihnen 
nicht sagen, was wirklich passiert . . .", ermu- 
tigt der Anleitungstext 
Ich muB gestehen, ich mochte auf meinem 
Computer noch weitere Spiele kennenler- 
nen und nicht willkommenes Opfer fur den 
Regenbogen-Dieb sein, so daB ich auch 
nichts Detaillierteres mitteilen kann. (Oder 
sollte ich einfach zugeben, daB bislang fiir 
mich infolge rascheren Endes noch nicht die 
Gefahr bestand, fiir Rauchentwicklung im 
Wohnzimmer zu sorgen ...?). 

Helge Andersen 
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Wer sagt, der Mond sei unbewohnt? 



von HARDY HESSENIUS 

Lange genug hat es ja gedauert Trai- 
ningslager, Eignungstests, Untersu- 
chungen, Sport, dabeispeziell Krafttrai- 
ning und ungezahlte Stunden im Simulator. 
Nun ist es endlich soweit! Die Benachrichti- 
gung des Raumfahrtministeriums flatterte 
auf den Fruhstuckstisch. Kurz und biindig, 
wie es die Kameraden so an sich haben, lese 
ich da: .start mission moon patrol urn 18.30 
uhr — stop - eintreffen fahre 17.00 uhr — 
stop — kennwort: joystick". 
Schon und gut aber die Geschichte er- 
scheint mir doch mal wieder sehr ominos. 
Sicher haben die Gildemeister unbemerkt 
daran .gedreht", denn, warum zum Kuckuck, 
wird ein normaler 
Mensch so mir 
nichtsdirnichtsaui 
den Mond, zumal in 
so wichtiger Mission 
geschickt Aber, bit- 
te ... lassen wir uns 
iiberraschen! 
Die Reise zum Erd- 
trabanten verlauit 
nicht sonderlich 
aulregend Die ubli- 
che Andockerei, 
das Umsteigen ins 
Moon Shuttle. Man 
kenntdasja.Alsich 
dann vordem Fahr- 
zeug stehe, kann 
ich mir ein Grinsen 
nicht verkneifen. 
Das soil tatsachlich 
ein Patrouillenfahr- 
zeug sein? Eine 
merkwurdige Kiste! 
DaB die ihre Vortei- 
le hat und voller 
Uberraschungen 

steckt, merke ich, nachdem ich mich mit der 
Steuerung vertraut gemacht habe. Neben 
der Mbglichkeit, nach vom und oben schie- 
Ben zu konnen, verfugt das autoahnliche 
Fahrzeug uber die wundersame Fahigkeit 
zu springen. Das stimmt mich zwarzunachst 
nachdenklich, findet aber schon nach zehn 
Metern Fahrt eine durchaus logische Erkla- 
rung: Da namlich tauchen Krater auf, die 
ubersprungen werden mussen. Hmmm, 
macht nach einer Weile richtig SpaB, so auf 
dem Mond rumzukurven. 
Sorgfalt, das merke ich, ist dennoch ange- 
bracht, denn wenn das Gefahrt verloren 
geht treibe ich unnotig den Schuldenberg 
des Raumfahrtministeriums in die Hohe. 
Und das ist ja mit mein Geld. 
Augenblick mal! Was meldet der Radar- 
sch irm? „Angriff von obenr Ich hab' doch 
gewuBl, daB die Sache einen Haken hat, von 
wegen normale Patrouillenfahrt Und schon 
geht's los: Es hagelt Explosivmaterial. Aber 
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nicht mit mir, Freunde, wer immer ihr auch 
sein mogt! Der Laser zischt. UFO erwischt. 
Das hatten wir geschafft He! Zu fruh gefreut. 
Diese Bombenwerferei kann einen wirklich 
nerven. Vor allem: Diese neuen Dinger 
reiBen den I3oden noch weiter auf, vom 
uberall herumliegenden Mondgestein ein- 
mal ganz abgesehen. Es ist ganz schon 
haarig hier! 

Sei's drum, ich bin ja kein Anfanger, und 
habe mir schon die ersten Sporen verdient. 
Diese Gildemeister werden sich wundern, 
wenn ich ... Warum Ireue ich mich eigentlich 
immer zu fruh? Das sind doch Mnen! Minen, 
Minen und nichts als diese. Also: Gas weg, 
nicht zu fruh springen, darnit's keinen Zu- 
sammenstoB mit den dekorativ blinkenden 
Dingern gibt Langsam hort der SpaB aber 
auf. Gerade denk' ich noch, das sei's gewe- 
sen, da kommen die UFOs wieder. Ich geb 
den griinen oder wie auch immer gefarbten 
Knilchen Zunder. Und dann bergaul! 



Was kommt denn da bergrunter? Steine in 
alien GroBen kollem aui mich zu. Da vergeht 
einem ja Horen und Sehen! Laser aktiviert 
und Dauerfeuer. Das geht ins Handgelenk, 
ist aber auch zu schaffen. Danach fahre ich 
folgerichtig bergab. Und weristda zur Stelle? 
Na, erraten Sie's? Naturlich, die UFOs sind 
wieder auf Achse. Wobei die Frage zu stellen 
ware, obdie nichts anderes zu tun haben, als 
standig einen harmlosen Patrouillenfahrer 
unter BeschuB zu nehmen. 
Ich hab' mir die Geschichte ja selbereinge- 
brockt Offensichtlich bin ich vom Regen in 
die Traufegekommen.denn jetzt geht's in die 
Vollen. Aus dem beruhmten Nichts tauchen 
Panzer auf, die sich zwar nicht bewegen, 
aber meinem teuren Gefahrt den Weg ver- 
sperren und gemeinerweise schieBen. Clou 
bei der Sache ist, 
daB, wie ich rasch 
herausfinde, dieGe- 
schosse getroffen 
werden mussen, be- 
vor ich die Panzer 
erreicht habe. Falls - 
BUMMI-esbisdahin 
nicht zu spat ist. 
Erwahnte ich eigent- 
lich schon. daB ich 
inzwischen in ein 
neues Fahrzeug ge- 
stiegen bin? Natur- 
lich nicht freiwillig, 
aber so geht das 
eben. Wieso lost der 
Panzer da vorn sich 
denn nicht auf? 
Noch mal draufge- 
halten. Aha, das sind 
anscheinend Typen, 
die man mehrmals 
treffen muB. Auch 
gut Man lernt eben 
nicht aus. Langsam 
habe ich diese Art 
von Mondpatrouille aber satt. Ich will nach 
Hause! Ehrlich! 

Was hdr ich da? Irgendwer spielt mir eine 
Siegesmelodie. So jedenfalls klingtdas. Wirk- 
lich, uber mangelnden Einfallsreichtum der 
Gildemeister kann man sich nicht beklagen. 
Musik auf dem Mond. Das wird bedeuten, 
daB ich meine Mssion erfolgreich beendet 
habe und ... nein, neues Spiel, neue Angreifer. 
SchluB, Leute. Ende der Fahnenstange! Ich 
laB dieses Hupf- und Springgefahrt stehen, 
wo es ist und renne, so schnell ich kann, zum 
Moon Shuttle-Bahnhof. Gliicklicherweise 
steht da gerade ein startklares Shuttle mit 
drohnendem Triebwerk. Leicht auBer Atem 
schwing ich mich hinein. verriegle die Tur 
und sinke mit einem Seufzer in meinen 
Sessel. Als ich kurz nach dem Start einen 
Blick aus dem Fenster werfe, was sehen da 
meine uberreizten Augen? — Nichts wie 
weg! Fur die nachsten Tage habe ich 
dringend Urlaub vom Abenteuer notig . . . 



Verkaufe Atari VCS mil Casset- 
ten Indy 500, Asteroids, Outlaws, 
Haunted House, Space Invaders 
komplett DM 500,- (NPDM 900,-). 
R Brotzel, Fellbacherstr. 127, 7000 
Stuttgart 60, Tel. 071 1 /333791 . 

Colecovision (3Monate alt) mit 3 
Cassetten zu verkaufen (Donkey 
Kong, Zaxxon, Venture) fur nur DM 
600,-. Gerhard Rademacher, Berli- 
nerstr. 25, 6553 Sobemheim, Tel. 
06751/3927. 

Supergtinstig! Mattel Telespiel mit 
Cass. Space Armada, Star Strike, 
Space Battle, Frog Bog, Auto Ra- 
cing, Space Hawk Sub Hunt (wenig 
gespielt) fur DM 400,-. A. Sitter, Ler- 
chenweg 19, 7202 Muhlheim/Do. 



ATARI 600/800 XL 
Software zu absoluten Dumping- 
preisen, Gratisliste M2 anfordern, 
Hennig Elektronik 
Friedhofstr. 33, 8420 Kelheim 
Tel. 09441/4522 



Colecovision-Fans aufgepassti!! 

Turbo komplett mit Lenkrad furnur 
DM 195,-. Neupreis DM 290,-. la 
Qualitat sogar mit Garantie, fast 
nicht gebrauchL Rainer Jaeck. Tel. 
05121/53194. 

Verkaufe Atari 2600 + 8 Casset- 
ten: Asteroids, Missile Command, 
Pac-Man. Phoenix u.a. DM 800,-, 
NPDM 1.400,-. RudigerGutfreund. 
Dunther Str. 7, 1000 Berlin 41, Tel. 
030/7917681. 

Verkaufe CBS ColecoVisionJ! 

Topzustand 6 Mon. jung mit Don- 
key Kong, Zaxxon, Carnival fur DM 
550,-. Markus Peinze, Ostlandstr. 
56. Antw. umgehend! Tel. 07173/ 
8171. 

Stop! Verkaufe Jungle Hunt, Frog- 
ger Defender, RS Tennis fur je DM 
7 . -' ' Superangebot Yars + Air-S-B 
+ Asteroids + Haunted H. fur DM 
100.J Berzerk DM 50,-, Tel. 0774 1 / 
55 56. 

ATARI 600-XL + Donkey-Kong + 
.- : -.- .-•■ = -•: - Centipede + Jungle 
Hunt * C/Bert + Joystick fur DM 
975 - bei Lydger Woste. Aug.- Wib- 
belt Str. 10, 4670 Liinen, TeL 
02306/5 18 36. 

Verkaufe CBS CoiecoVision mit 
Donkey Kong + Zaxxon, Topzu- 
stand fur DM 520,-, Stefan Glas, 
Weinstr. 194, 6730 Neustadt 19,Tel 
06321/8 82 94. 

Interton Verkaufe meine Casset- 
ten (30 Stuck). Jede Cassette nur 
DM 50,-, Console nur DM 100.-, 
Detlef Gobel, Bismarckstr. 7, 5800 
Hagen 1, Tel. 02331/33 54 83. 



SPIELEZIRKEL, * ein halbes 
Jahr SpielspaR. Jeden Monat 
zwei fur ATARI oder INTELLI- 
VISION passende Kassetten lei- 
hen und 4 Wochen spielen fur 
DM 39,- plus Porto. Programm 
fiir 80 Pf. Bneimarke vom SPIE- 
LEZIRKE1, Bellortstr. 5, 8000 
Mianchen 80 



Stop • Atari • Ausverkauf ■ Stop 

DM 70,-: Space Invader, Missile 
Command. DM 60,-: Defender, Vi- 
deo Pinball (o.Anl.), Soccer (o.Anl.), 
Dodge'em, Black Jack (raRegler). 
DM 50,-: Maze Craze, Bowling. DM 
40,-: Outlaw, Golf, Air-Sea Battle, 
Slot Racer, Cosmic Town. DM 30,-: 
Space War, Street Racer (o.Reg.), 
Indy 500 (+ 1 Regler). Alles VCS. 
Samstags ab 9.00 h. Tel. 0221/ 
799176. 

Verkaufe Atari VCS mit 7 Top- 
Cass., wie Popeye, alles 3 Mon. alt 
fur zusammen DM 700,-, in Orig- 
Verpackg, Angebote an Tel. 
09181/9445, nur Nachmittag. 

Schluchz! Verk. Cass. f. Atari VCS. 
Alle brandneu (Pole Position, Van- 
guard Smurf) zu je DM 80,-! ! Marc 
Bartel, Brutkampsweg 20, 2243 Al- 
bersdorf. Tel. 04835/87 85, Schnell 
zugreifen! ! ! ! 

Verkaufe Atari 400-800 Software. 
Sehr billig wegen Systemwechsel 
(DM 60-80), Tel. 0221/62 75 36 
(Kuster), Burkard Kentenich, Fix- 
heiderweg 6, 5000 Koln 80. 

CBS-Coleco Vision, 2 Monate Ga- 
rantie mit Zaxxon, Lady Bug, Loo- 
ping und Space Fury gegen Hochst- 
gebot zu verkaufen. Ab 19.00 Uhr, 
Tel. 0271/3516 73. 

Verkaufe zu Bombenpreisen Arti- 
kel folgender u.a. Bereiche: Mickey 
Maus, Schach, Sport, Spiele(Mono- 
poly ua.), Bucherfur8bis 15J., Bruce 
Lee, Astronomie, Science-fiction, 
Computer etc., Liste gegen DM 2,-: 
Th. Bauer, Wassergraben 3, 8399 
Kirchham. 

Atari-Computer Module zu verk. 
o. tauschen. Alle in Originalverp: 
Caverns of Mars, Donkey Kong, 
Popeye, Pac Man, Pit Stop.Tausche 
auch weitere Software. Frank Hoff- 
mann, Tel. 04488/4455. 

Verkaufe Atari VCS, 8 Mon. alt, mit 
7 Cassetten: Smurf, Carnival (4 
Mon. Garantie), Space Inv., Adven- 
ture, Soccer, Dodge'em, Golf fur 
nur noch DM 400,-! ! Michael 
Anton, 8000 Munchen 21, Tel. 
089/707647. 



Verkaufe CBS CoiecoVision Tele- 
spiel + Cass. Donkey Kong + Quest 
of Tires, Festpreis DM 420,-, Verk. G 
7000 Cass.: Nr. 4, 32 a DM 25,-, Nr. 
38, 39a DM40,-, Tel. 02347/3508. 

Umsonst habe ich leider nichts. 
Aber superbillige Atari VCS Cas- 
setten zu verkaufen wie Missile 
Command DM 40,-, Vanguard DM 
90,- und weitere Superspiele. Alle 6 
tar DM 320,-, Tel. 08638/21 68. 

Verk. Atari VCS + 16 Cassetten 
(z.B. Phoenix. Moon Patrol, C/Bert, 
Super Cobra, Popeye, Vanguard) 
Alles zusammen nur DM 800,-. 
Falls Interesse Tel. 02 1 1 / 3 1 78 56, 
Mo-Fr. von 18.00 bis 19.00 Uhr. 

Verk Atari VCS + Cass: Jungle 
Hunt, Pitfall!, Phoenix, Pac-Man, 
Asteroids, Video Pinball, Trick Shot 
+ Imagic Telebox fur DM 790,-, Ma- 
thias Drees, Dreibruckenstr. 13, 441 
Warendorf, Tel. 02581/2612. 

Verk CBS Coleco, 3 Monate alt 
mit Verp. + Zaxxon + Looping + Q" 
Bert + Donkey Kong + Carnival fiir 
DM 720,-, Manuel Stemmer, Som- 
merweg4, 3501 Edermunde l,Tel. 
05603/4150. 



Verk fiir CBS Cass. Gorf DM 70,-, 
Cosmic-Avenger DM 80,-, Looping 
DM 70,-, Donkey Kong DM 30,- 
Wing War DM 100,-, Fathom DM 
90,-, G. GroBhennig, 33 Braun- 
schweig, Elsterstr. 2, per Nacfi- 
nahma 

Tausche (Neupreis DM 950,-) CBS- 
ColecoVision mit Cass. Donkey 
Kong, Cosm. Aveng., Turbo und 
Cockpit (Verkauf auch fur DM 
550,-) gegen Computer. Zahle ggf. 
Ausgleichspreis, Tel. 0951/7 59 
61. 

Verkaufe Atari-Cassetten: Tennis 
DM 55,-, Combat DM 60,-, Pele- 
Soccer DM 50,-, Gorf DM 40,-, Ga- 
lactis DM 35,-; zusammen Super- 
preis DM 240,-, Michael Fischer, 
Tel. 02327/5 92 88. 

Verkaufe CBS CoiecoVision + 2 
Topspiele + Antennenkabel 5 Wo- 
chen alt fur DM 650,-, Michael 
Spengler, Hansastr. 143, 8 Mun- 
chen 70, Tel. 089/7 60 29 81. 

Atari Cass. Star Raiders DM 70,-, 
Pac-Man, Cosmic Ark je DM 60,-, 
(zusammen DM 170,-), Tel. 089/84 
2260. 




Dai Khonrte und lui!ig«e Spiel, dai S« aul ihrem VC-20 erteben konnen. m daMn 6 verKhiedenen Bildem wll 
Bongo, die Supermaui. die vcr'orenen Rmgo o>r PnnjeiSiO emtammeln und turuikbnngen Dabei mull ne i«h 
tiber leitetn. Ru!t*hbahnen. Trampoline und Tiansportem vor Morotcm reiten OleungTaublkhwciitigleKen- 
do HiFlevFarbgiaiik mti don neuarligen Mullkolour-Sofupniei >wrd Sie ga'amien bpgemeini J wficmeden* 
StrWerigkeilMtufen, 1 odef 2 Spieler, Joyiticfc crtorderlich VC-20 ( - 16K-RAM) 



NEU! Endll(haurh(UrdenC - 64 



Weitere Renner aus unserem Angebot: 

FIRE GALAXY AhnlichStramble.aberrmtSverwh Hfjhlen Fur Joytt VC-20-16K39 - 

GALAXY Im,™,* Cue Well en del -.. ■ ■. ... .... .Tan CM 39- 

GRANDMASTER Dai bene Sthachpgm der Well fur Hornetompuier 

VC-20 U1K. C-64 79.. 

STAR DEFENDER 
SPACE PILOT 



mderSpielh milMuUnuSiargate J • T VC-20-16K39.- 
Flugieug Kampf 60K Maschinemprache CS4 39.. 



>p.ele 100%Ma»«htr»#n*pf»eh*. lie'erung aut Kai*««e oder Diskette mtt deulwher Anleitunn 

Prclw inkl. MwSi ♦ DM S.-Porto A Verpacfcum 
Venand gegen Nacbnahme oder Vorkaite 



Hardware 



voio nut 

16K AAM Modul k 

AuWi M- JinJuliin*" " l&lX-ModW 

MajdUkOi Ml 1 Rttkalautn una > f MOM fcxkeln 
CUGn<>! r*o-mm " 



KINGSOFT 

»PLAY IT AGAIN.. 

F Schafer SehnackebuKh 4 510G Roctgci 
Ielefon0240aS319 
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Die Krise der Minis 




Die internationale Spielwarenmesse 
in Nurnberg, alljahrlich weltweitdie 
groBte ihrer Art, offnete Anlang Fe- 
bruar wieder fur etwa eine Woche ihre Pfor- 
ten. Fazit, sicherlich auch fur TeleMatch Le 
ser interessant: Es darf offenbarbeim Spielen 
wieder intensiver miteinander gesprochen 
werden! Die Fanfasyspiele wie D &D und 
Das Schwarze Auge, kommen jetzt deutsch- 
sprachig auf den Markr, Quizspiele (alien 
voran Trivial Pursuit von Parker fur ca. 99 
Mark) versuchen sich hierzulande zu eta- 
blieren; die Anzahl der attrakbven Tisch/ 
Brettspiele isl in diesem Jahr noch gestie- 
gen. Im Gegensafz dazu steht das Angebot 
an neuen elektronischen Mini- oder Tisch- 
spielen. Die Krise der Videospiele scheint zu 
einer Krise elektronischer Spiele schlecht- 
hin zu werden, von derdie Minis ganz beson- 
ders betroffen sind. 

Es gibl einige Griinde dafur, daB die Elektro- 
nik auf der Niimberger Messe eine unterge- 
ordnete Rolle spielte (Videospiel- und Com- 
putersoftware ist ohnehin mehr ein Thema 
fur spezielle Messen, traditionsgemaB nicht 
so sehr fur Nurnberg). Ein wichdges Argu- 
ment isf der iiber lange Zeit zu hohe Preis, 
den der Verbraucher fur ein oftmals sehr 
kurzes Spielvergnugen zahlen muBte. Die 
Spielideen waren haufig den groBeren Bru- 
dern in den Spielhallen entlehnt, was bei der 
Umsetzung auf Spielkonsolen-oderCompu- 
terformat zu einer wesentlichen Vereinfa- 
chung der Handlung und der grafischen 
Umselzung fuhrte. Dann kam die Flut der 
Billigspiele, zum Teil aus Taiwan; immer 
mehr zweil- und drittklassige Produkte ver- 
deckten den Blick auf die wirklich interes- 
santen Spiele. AuBerdem ist in der Familie 
das klassische, konventionelle Spiel durch 
den Elektronik-Boom sehr zuruckgedrangt 
worden, so daB der Nachholbedarf derzeit 
unverkennbar ist 

Was ist zu tun, um zumindest einige, 
dann aber auch herausragende Minispiele 
uberhaupt noch zu vertreiben? Man wird 
sich wohl schnellstens von den im doppelten 
Wortsinn billigen Spielchen trennen miis- 
sen. Wer ein-, zwei- oder dreimal fur wenig 
Geld mindere Spielgualitat mit schnellem 
Reizverlust gekauft hat, der kann sich kaum 



vorstellen, daB man hier und da fur etwas 
mehr Geld auch tatsachlich spaBigere, span- 
endere Spiele erwerben kann. Also weg mit 
der Flut simpler Kopien und Low-Preis-Pro- 
dukte. Dagegen mtifite der Trend zu einer 
geringeren Anzahl an Spielen fuhren, die 
man aber auch nur dann vertreiben und 
anbieten sollte, wenn man als Herstelleroder 
Vertrieb selbst vom Spielreiz iiberzeugt ist 
Der Bedarf besteht also an komplexeren 
Spielen, die grafisch und farblich anspre- 
chend gestaltet sind! 




Gama wird in diesen Monaten einige neue 
Minis vorstellen. Zu den herausragenden 
kann man ein Mathematik-Lemspiel fiirklei- 
nere und groBere Kinder, sowie ein Fahrrad- 
spiel rechnen. 

In den letzten Wochen und Monaten hat es 
einige Neuheiten gegeben, bei denen sich 
eine nahere Betrachtung durchaus lohnt 
Hinzu kommen in nachsten Wochen wei- 
tere, die auf der Niimberger Messe zum Teil 
nur als einmalige Handmuster oder als Pro- 
totypen vorgestellt wurden. Letztere konnen 
nur oberflachlich beschrieben werden, da 
sie bei RedaktionsschluB noch nicht als 
Testexemplare zur Verfugung standen. In ei- 
ner der nachsten Ausgaben wird sich Tele- 
Match diesen neuen Spielen detaillierter 
widmen. 

Mathe Master heiBt das Spiel, das miteinem 
angenehm groBen LCD-Bildschirm aufwar- 
tet Spielerisch werden die vierGrundrechen- 



arten trainiert mit groBen Ziffem, einer Art 
Rechenmaschinentastatur und einer „Leh- 
rerfigur "als Fehleranzeige. Mit diesem Spiel 
konnte dem uberaus erfolgreichen Little 
Professor (Texas Instruments) Konkurrenz 
erwachsen. 

BMX heiBt die vor allem bei lugendlichen 
beliebte Fahrradwelle. Ein „BMX-Racing"- 
Spiel bringt ein Geschicklichkeitsrennen in 
die Westentasche, bei dem u.a. Hindernisse 
zu umfahren sind Dieses Spiel konnte zu den 
groBen dieses Jahres zahlen. 
Dazu kommen ein paar Neuheiten, die bei 
RedaktionsschluB noch nicht vorlagen. Da 
wird im Weltall wild um sich geschossen, so 
bei Firefox F-7 und Star Force (einer Art 
Galaxian), da tummelt sich bei Pinguin ein 
ebensolcher am Polarkreis, P-Man (wer 
konnte das wohl sein?) sammeltPunkteund 
versucht. Monsterchen auszuweichen. Um 
Gespenster- und Monsterjagd geht es auch 
bei den LCD-Spielen Wonderhouse und 
Jedi-Warrior, und eine Computer Bank 
schlieBlich ist eine Spardose mit Taschen- 
rechner und Speicherwerk (Einzahlungen/ 
Auszahlungen). 



Tomy: Es b' eil ?' , 



Zu den im letzten Jahr vorgestellten soge- 
nannten 3-D-Spielen, die man so an die 
Augen halten muBte, daB Zuschauer mei- 
nen konnten, es handelesich um Fernglaser, 
kommen drei weitere. 

Bei 3-D-Shark Attack istderdreidimensio- 
nale Effekt fast total. Da hat man den Harpu- 
nier am oberen Bildrand, den man'seitlich 
dirigieren muB, darnit er in die richtige An- 
griffsposition kommt und nicht selbst unfrei- 
williges Hai-Mahl wird. Aus drei Richtungen 




kommen Haie auf den Spieler zu. Es scheint, 
als wurden sie seitlich am Spieler vorbei- 
schwimmen und in der Feme verschwin- 
den. Kurz zuvor aber schwenken sie ab und 
gehen zum Angriff iiber. 
Unter grafischen Gesichtspunkten betrach- 
tet, ist 3-D Shark Attack recht gelungen. Die 
Haie wirken vollplastisch. GeteilterMeinung 
sein kann man sicher iiber dieses mehroder 
weniger sinnlose Abschlachten bzw. Schie- 
Ben. Daran andert auch das Bonusspiel mit 
noch schnelleren Haien nichts. 
Einen ahnlichen Eindruck vermiltelt das 
3-D-Stereo Sky Fighter. Der Spieler kann 
sein Flugzeug hinsichtlich der Geschwin- 
digkeit und des Kurses beeinflussen und soil 
so moglichsl viele gegnerische Flugzeuge 
zum Absturz bringen. Warum eine solche 
Spielhandlung fur Kinder? Bemerkenswerl: 
Der echte Stereo-Sound. 
3-D Jungle Fighter ist so eine Art Tarzan im 
Wasser, an Lianen, mit Affen, Krokodilen 
und Nashdrnern sowie Catty, einem Jane- 
Verschnitt Sie gilt es zu befreien. Wer hatte 
anderes erwartet? 

Drei kleine, komplett farbige LCD-Spiele run- 
den daselektronischeTomy-Neuheiten-Pro- 
gramm ab. Da ist Mr. Go!, den man auch , Mr. 
Do!" hatte nennen konnen. Unterschiede 
gibt es namlich nicht Mr. Go! liebt Kuchen 
und Kirschen, dumm nur, daB er von Mon- 
stern verfolgt wird. Mit genugend Geschick 
kann man den kleinen Wicht sosteuern, daB 
die Buchstaben EXTRA lormiert werden, 
was Bonuspunkteeinbringt Ansonsten: Erst- 
mals der Versuch, das beliebte Arkaden- 
spiel handlich zu prasentieren. 



Bei Monster Burger dirigiert der Spieler 
einen Superdrachen, der eine Speisekam- 
mer nach der anderen anpeilt Haufig findet 
erin ihnen Hamburger oder Eiscreme, kann 
aber auch auf Kobolde treffen, die er mit 
heiBem Atem unschadlich machen muB. 
Ein Spiel, das nur kurzfristig SpaB macht. 
Das interessanteste Spiel aus dem Hause 
Tomy ist Wheelie Crosser, ein Moto Cross- 
ahnliches Geschicklichkeitsspiel mit zahl- 
reichen Varianten. Der Super Rider trifft mo- 
toradlahrenderweise auf ein Hindernis nach 
dem anderen, die mittels Tastendruck (vier 
stehen zur Verfugung) uberwunden werden 
mussen und so Punkte bringen. Man durch- 
lahrt Graben, uberspringt Hindernisse, kann 
einen Konkurrenten uberspringen oderihm 
Auspuffgase in Richtung Vorderreifen ent- 
gegenschicken. Geht der Sprit aus, sollte 
man rechtzeitig versuchen, einen Benzinka- 
nister zu erwischen. Kleine Bomben, aus 
einem Hubschrauber geworfen, fehlen un- 
sinnigerweise bei diesem Spiel auch nicht. 
Mit etwas Geschick kann man ihnen aus- 
weichen, und das Feuer wird zum Gliick 
nicht erwidert Dazu flattern Vogel durch die 
Gegend und verhindern, daB man jederzeit 
springen kann. Zum Ende einer Runde winkt 
ein mit kuBbegierigen Madchen besetzter 
HeiBluftballon als Zwischenziel. Herausra- 
gend Die .FlieBgrafik", die von rechts nach 
links iiber den Bildschirm ziehl 



Bienengraeber & Co- 
Nintendo ond 
eights anderes 



Die bei uns tric-O-tronics genannten Nin- 
tendo-LCD-Spiele zahlen zu den mit Ab- 




standbesten Minispielen uberhaupt Den Pfiff, 
das beruhmte i-Tiapfelchen dieser Spiele, hat 
kein anderer Herstelier derart haufig vorwei- 
sen konnen. Deshalb ist es auch nicht ver- 
' wunderlich, daB sich die Firma Bienengrae- 
ber & Co. fast ausschlieBlich auf die Ninten- 
do-Spiele konzentriert, die oft kopiert, jedoch 
kaum erreicht wurden. Zu den sch wacheren 
Nintendo-Spielen zahlt allerdings Mario's 
Bombs Away aus der Reihe der farbigen 
Panorama Screen-Spiele. Nicht die Span- 
nung ist es, die dieses Hand-held schlechter 
abschneiden laBt, sondern die fur Nintendo 
ungewohnlich brutale Handlung. Mario, der 
dem Donkey Kong-Helden nur im Ausse- 
hen ahnlich ist, transportiert Bomben von 
einer Screen-Seite zur anderen. Dummer- 
weise gibt es einige extrem Unvorsichtige, 
die mit Fackeln oder brennenden Zigarren 
so hantieren, als handle es sich bei besagten 
Bomben um SilvesterartikelfurVorschulkin- 
der. Kein Wunder also, daB ab und zu eine 
Lunte Feuer fangt, mit dem Ergebnis, daB 
Mann und Maus in die Luft fliegen. Mit 
einem Spiel im eigentlichen Sinne hat Ma- 
rio's Bombs Away nichts zu tun, dariiber 
tauscht auch die Anfangsmelodie nicht hin- 
weg. Vergessen wir also dieses verungliickte 
Nintendo-ProdukL 

Der bislang vorletzte Double-Screen Beitrag 
des japanischen Herstellers ist Lifeboat Auf 
zwei nebeneinander liegenden Minibild- 
schirmen tut sich mancherlei, sehr zum 
.Leidwesen" des Spielers. Ein groBes Kreuz- 
fahrtschifl steht in Flammen! Glucklicher- 
weise ist jedoch Festland in der Nahe. Der 
Spieler hat die Aufgabe, das einzige Rettungs- 
bool in dem zu allem UberDuB auch nur 
maximal vier Personen Platz finden, so ge- 
schickt wie moglich zu dirigieren. In der 
Zwischenzeit springen immermehr verang- 
stigte Passagiere vom Luxusliner aus ins 
Wasser, wo sie von einem offenbar extrem 
gefraBigen Hai erwartet werden. Meint der 
Spieler, ein paar winzige Augenblicke Zeit 
zu haben, dann kann erdas Boot an eines der 
beiden Ufersteuem, wodieglucklichGeret- 
teten nacheinander auf festen Boden steigen. 
Aber weiter geht's, denn die anderen Passa- 
giere lassen sich nicht vom Springen abhal- 
ten! Lifeboat bietet nichts grundlegend Neu- 
es, zeichnet sich jedoch durch viel Spielwitz 
aus. 

Nintendo/Bienengraeber & Co. haben mit 
Pinball ein weiteres Doppelbildschirmspiel 
verbffentlicht Es handelt sich hierbei um den 
kleinsten elektronischen Flipper! Da gibt es 
Bonuspunkte, Bumpers, Zusatzkugeln und 




vor allem vier Flipperhebel, die die jeweilige 
Kugel so lange wie moglich im Spiel halten 
sollen. Das AuBere dieses Flippers — gan2 in 
Schwarz gehalten — macht viel her! Viel 
wichtiger ist jedoch der Spielwert und er liegi 
nicht uber dem anderer elektronischer 
Keinstilipper. Im Gegenteil: Halt man die 
Flippertasten gedriickt, so braucht man sich 
nicht mehr um die Kugel zu kummern, da 
diese so lange im Spiel bleibt, bis einer der 
beiden Finger erlahmt Mai abgesehen da- 
von, daB man eigentlich nicht von .Schwie- 
rigkeitsgraden" sprechen kann, ist Pinball 
vor allem fur etwas Jungere ein reizvolles 
Spielchen. 

Die lolgenden drei neuen Nintendo-Minis 
wurden in Niimberg vorgestellt Das erste 
heiBt Mickey Mouse und ist ein Panorama 
Screen-Spiel. Mickey jongliert mit Hanteln in 
einer Zirkusarena. Donald Duck, der in die- 
sem Jahr seinen tunfzigsten Geburtstag fei- 
ert, schaut interessiert zu, ob Mickey — ab- 
hangig vom Geschick des Spielers — ir- 
gendwann einmal danebengreift Wie alle 
Panorama Screen-Produkte ist auch dieses 
ein durch und durch farbiges LCD-Spiel. 
Eine neue Serie erlebt mit Spitbail Sparky 
und Crab Grab ihre Premiere. SuperColor 
nennt Nintendo diese Reihe, die durch den 
Metallic-Look sehr exklusiv anmutet. Bei die- 
sen Spielen ist wieder einmal Geschicklich- 
keit gefragt In Spitbail Sparky gibt es, ahn- 
lich den Breakout- Videospielen, farbige 
Blccke mit einem Ball wegzustoBen. In Crab 
Grab miissen Krebse uber den Spielfeld- 
rand geschubst werden. 
Alles in allem zahlen die Nintendo-Spiele, 
wie auch die TeleMatch-Hitliste beweist, 
nach wie vor zu den mit Abstand besten. Das 



wird sich auch in den nachsten Monaten 
nicht andern, wenngleich ausgesprochene 
Neuheiten noch aui sich warten lassen 



[^ dy :Woskonimtnach 
denSchweinchen 



Elektronische Spiele sind das Ein und Alles 
der Firma Lindy, die mit Frogger ihren 
bislang wohl groBten Erfolg verbuchen konn- 
te. Lindy hat sich jiingster Zeit auf die Pro- 
dukte des japanischen Herstellers Gakken 
konzentriert. Das neuesteTischspiel ist Ami- 
dar. Es ubertrifft das schwache Parker- Vide- 
ospiel bei weitem, obgleich es einfacher kon- 
zipiert ist Bei Amidar geht es mit viel 
.Schwein "zu, genauergesagt Den drei klei- 
nen Schweinchen wird jede Gelegenheit 
zum Fettwerden genommen, da sie unent- 
wegt von Monstern durch ein Labyrinth von 
Gangen gejagt werden. Eines der vorwitzi- 
gen rosa Kerlchen begibt sich zwischen- 
durch auf die Suche nach nahrhaftem Obst 
Fundig wird es jedoch erst, wenn eines der 
14 Rechtecke erfolgreich umrundet ist Da 
die gefahrlichen Monsterganz versessen auf 
Schweinebraten sind muB der kleine Held 
permanent fliichten. Die Sprungtaste, mit der 
man das Schweinchen uber den Gegener 
hinweghupfen lassen kann, funktioniert nur 
dreimal. Hat man die vier Eckfelder umrun- 
det, so kann man selbst Jagd auf die Monster 
machen. Nach dem Abernten eines Screens 
erscheint die .Amjcfar-Lotterie. Hier winken 
Bonus-Punkte, sobald man mit einem aus 
der Reihe tanzenden Schweinchen zusam- 
mentrifft 

Auf die circa 17 Neuerscheinungen, von 
denen auf der Messe die Rede war, darf man 
gespannt sein. Nicht alle, das zeigte ein Blick 
auf die Spiele in Nurnberg, zahlen zum Non- 
plusultra. aber zum Beispiel die Tom & Jerry- 
Motive, das Schlittenhundspiel Antarctica 
und die LCD- Version von Pooyan (anschei- 
nend mindestens so gut wie das Videospiel, 
wenn nicht besser), konnten ihren Weg 
gehen. 



Schmi 




P„«.rknocker*Co. 



Nach den beiden Pac-Man-Varianten des 
letzten Jahres, Millionenxaub und Dracula, 

wartete Schmidt in Niimberg mit gleich 16 
verschiedenen LCD-Spielen auf. Zum Test 
hatten wir noch keine Gelegenheit, konnten 
aber auf dem Messestand einen wenn auch 
fluchtigen Eindruck gewinnen. In einigen 
Fallen wurden unspielbare Dummies mit 
aufgeklebten Bildem als Screen-Ersatz pra- 
sentiert . . . 

Ms. Pac-Man und Schlumpf wenden sich 
an die kleinsten Spieler, wobei besonders 
Schlumpf gute Chancen hat, akzeptiert zu 
weiden: Es geht fur den kleinen Schlumpf 
darum, Schmetterlinge zu fangen. Beide 
Spiele sind vom Titel-Fraulein bzw. -Zwerg 
ummantelt 

Die zweite Gruppe der neuen Schmidt-Elec- 
tronics umfafit fiinf LCD-Spiele mit etwas 
groBerem Bildschirm: Pac-Man, Lucky 
Luke Space Invaders, King Kong und 
Panzerknacker. Bei Lucky Luke wird gerit- 
ten, gesprungen und ge-, genauer erschos- 
sen (ob man da wieder von einem .Forget 
it-Spiel" fur Kinder sprechen muB, wird sich 
zeigen); bei Pac-Man und den Space Inva- 
ders hat man es mit den gewohnten Vide- 
ospiel-Imitationen bzw. Adaptionen zu tun, 
— anscheinend gar nicht uniibel. King 
Kong fordert Hilfefur einen Feuerwehrmann 
beim Erklettern des Empire State Building. 
Und die Panzerknacker schlieBlich sind hin- 
ter Onkel Dagoberts Geld her. DaB es sich 
um die Original Disney-Charaktere handelt, 
versteht sich, und darin diirfte fur manchen 
auch der Reiz dieser Spiele liegen. Weniger 
wohl in den ahnlichen Handlungsablaufen. 
Doppelbildschirm-Spiele, davon gleich vier, 
wurden ebenfalls bereitgehalten: Zum drit- 
tenmal versucht Pac-Man Monstern auszu- 
weichen, zum zweitenmal (sicher nicht letz- 
tenmaL 1 ) kommen Schlumpf-Liebhaber auf 
ihre Kosten, die Schlumpfinchen vorm bosen 
Zauberer Gargamel zu retten haben. Der 
Miner 2049er im Mini-Verschnitt ist auch 
zu haben. Micky Maus schlieBlich arbeitet 
im Huhnerstall und muB Eier suchen. 
Bleiben die fiini Table-Tops, die aufklappba- 
ren LCD-Spiele. Wieder reitet Lucky Luke 
im Wilden Westen und jagt die Dalton Brot- 
hers. Space Invaders kommt in der Zu- bzw. 
Aufklapp-Version, und King Kong darf 
/ klappenderweise das groBe Building unsi- 
cher machen. Donald Duck hat anlaBlich 
seines 50. Geburtstages Chancen, zum Kniil- 
lerspiel zu werden. Tja, und dann ist da noch 
ein Irrgarten, durch den sich ein gewisser- 
Schlumpf hindurcharbeiten muB. Fazit vor- 
erst Es dauert an, das Warten auf den Clou . . . 



KLEINANZEIGENi 



Verkauf e Intellivision Tele-Compu- 
ier mit 17 Cass, fiir DM 790,- (NP. 
DM 2400,-) oder einzeln, Heinrich 
Meckes, Hirschhorner Str. 27, 6124 
Beerielden, Tel. 06068/18 73. 

CBM-64: Biete sehr gute Software 
fur den CBM 64 z.B. Action-User 
und Spielprogramme aber auch 
tolle Musikprogramme, Sprachsyn- 
thesizer usw„ Gratisinfo bei Postla- 
ger Nr. 012108 B, 1000 Berlin 12. 

Hanimex 2650, verkaule meine 
Sammlung von 21 Cassetten. Jede 
Cassette DM 50,- VB, Klaus Laufer, 
02331/88 04 34, Altenhagener 
Str. 38, 5800 Hagen 1. 

CBM 64: Biete sehr gute Software 
ieder Art (Action-User-Utilities-Text- 
Grafik- und Musikprogramme) 
Uber 300 Programme. Fiir jeden 
Geschmack etwas: Gratisliste bei: 
Postlager 012108 B, 1000 Berlin 
12. 



Vectrex (Scramble, Cosmic Chasm, 
Solar Quest, Hyper Chase, Armor 
Attack, Space Wars), Mindestgebot 
DM 600,-, Coleco + 2 Cassetten 
Mindestgebot DM 350,-, Peter Klau- 
er. Tel. 06202/74990. 

Langeweile? Kenntihrnichtmehr, 
wenn ihr meine C-64 Superspiele 
habt. Nur Disk. Tiefstpreise. Kosten- 
lose Liste aniordern. M. Weimann, 
Augartenstr. 46, 7500 Karlsruhe 
od. Tel. 0721/3 43 43 ab 19.00 
Uhr. 

Atari Club sucht Mitglieder! Um- 
fangreiche Programmbibliothek, 
giinstige Hardware, Tips + Tricks, 
Info gegen DM 1,- bei Schwarting, 
Postfach 100860, 4152 Kempen 1. 

Verk. CBS ColecoVision m. Atari 
Converter + 8 Cassetten z.B. Don- 
key Kong jr., Spacefury, Zaxxon 
usw, Arne Jensen, Hamburg, Tel. 
040/4944 64 



AufgepaBt und zugefaBt! ! ! Wir 
liefem Ihnen jedes Telespiel! Titel/ 
System der Cassette und Preis- 
wunsdi auf eine Postkarte schrei- 
ben. Lieferung zuzUglich DM 3,- 
Versand, DM 3,20 Nachnahme. 
Auf Wunsch Schedczahlung oder 
per Rechnung. 

Tele Aktiv Abt. 11/8 R. Sommer, 
H. Bockler-PI. l,4330Mulheim. 



Verkaufe Atari VCS + 7 Cassetten 
Phbnix, Frogger, Raiders, Air Sea 
Battle, Threshold, Demon Attack, 
Basketball, VB DM 470,-, Tel. 
0202/74 45 66. 

Verk. Atari VCS + 23 Cass. + div. 
Joyst + 1 Paar Drehr.: Q'Bert. Ms. 
Pac-Man, Demon- Attack, Def., Mis- 
sile Command etc., alles gut erhal- 
ten u. mit orig. Verpackung fur DM 
■ 1350,-, Horst Aman, 8000 Miin- 
chen 80, Gallmayerstr. 8, Tel. 
1089/4 48 2682. 



Verkaufe CBS ColecoVision + 8 
Cassetten (Turbo, Donkey Kong 
jun., Zaxxon) + Videospielvitrine fiir 
DM 800,- evtl. auch weniger, Diet- 
mar Stephan, Friedrichstr. 40, 5450 
Neuwied 1, 02631/2 88 19. 

Verk Orig. Rotamint Jackpot Geld- 
spielgerat fiir nur DM 699,-. AuBer- 
dem fiir Mattel C/Bert fur DM 95,-. 
Suche Atari 400/600/800 oder 
Coleco Konsole, TeL 0711/25 22 
38. 

Telespiele und Heimcoputer Atari, 
CBS, Mattel, Commodore, u.a. zu 
Supersparpreisen; z.B. CBS-Konso- 
le DM 384,-, Turbo DM 239,- auch 
Versand; Peter Weimann, Niirn- 
berg, Tel. 0911/30 12 96. 

Verkaufe ColecoVision mit Cas- 
setten Venture, Donkey Kong, Q* 
Bert und Cosmic Avenger fiir DM 
600,-, A. Weis, Tel. 06073/35 42 
(neu!). 





DM 




incl. MWST 
+ NN 



fiir VIC 20, C 64 
Artari 

Spectrum 

(mit Interface) 



* Handler-Anfragen 

* erwunscht 
* 

* Allein-Vertrieb 
* 

5 Eckard 
: Begerow 

* D-8428Rohr 

I Tel. 08783/552 

* 



Verkaufe CBS Cass, fiir Coleco, 
Donkey Kong DM 70,-, Zaxxon DM 
100,-, v. Parker C/Bert DM 100,- u. 
Lady Bug DM 70,- a. in Original 
Verpackung, Lars Weide, Tel. 
05608/1397. 

Verkaufe Atari VCS mit 8 Cass.:' 
Space Shuttle, Kangoroo, Battle- 
zone usw. fur DM 800,-, Tel. 
09355/314. von 18 bis 21 Uhr. 

Interton — Telespiel und 25 Cas- 
setten, aDes okay, Neuwert iiber 
DM 2100,-. Gebe es fiir nur DM 
700,- herlTreichel, Mittelbruchzeile 
105, D-1000 Berlin 51, PS: C 64 
Programme: Liste DM 3,-. 

Fur Atari VCS: Assault DM 40,-, 
Indy 500 DM 100,-, Compumate 
16K Ausbaumodul fiir Atari VCS 
DM 170,-, Thomas Lampert, 7550 
Rastatt, Tel. 07222/3 31 05, ab 17 
Uhr. 



Sensation! Verkaufe CBS Coleco- 
Vision incl. Donkey Kong, Zaxxon 
und Cosmic Avenger. Alles be- 
stens erhalten, Original Verpak- 
kung, 6 Wo. alt, nur DM 550,- VB, 
TeL 06196/8 30 82, 6231 Schwal- 
bach. 

Giinstig: Nagelneues Mattel Tele- 
spiel mit 3 Cassetten (Boxen, Ful3- 
ball, Autorennen) fur DM 380,- zu 
verkaufen. 6 Wochen alt, Original- 
zustand (noch Garantie), nur we- 
nige Stunden gespielt, Tel. 
0421/59 11 11, Th. Hanisch, Del- 
mestr. 50, 2800 Bremen 1. 

Superangebot! ! Erst 2 Monate alt 
CBS-Coleco mit Atari Adapter 
Cass. Smurf, Donkey Kong, Zaxxon 
fiir CBS und Cass. Billard Enduro, 
Pole Position, Space Shuttle fur 
Atari. Zusammen DM 1000,-, Tel. 
04531/8 20 07 ab 17.00 Uhr. 



TeleMatch-Markt 

Kletnanzeigen kosten pro Zeile DM 3,50 (mil Wortzwischenraumen maximal 30 An 
schlage) Der Mindeslpiels pro Anzeige bei rag t DM*21.— Veroffentlichung erfotgt nur 
bei Vorkasse durch Uberweisung auf daa Geschaltskonto (sieho Impressum) oder 
durch Einsendung eines Schecks an den Verlag. 
ANZEIGENAUrTRAG 

Zur Verolfentlichung tm nachsten TeleMalch Hoft 

B Uberweisung auf das Geschaflskonlo isl erfolgl 
Scheck anbei fbitle ankreuzen) 

Name 

Stadf ( ) 

Slrafle - , 

Mein Texlwunsch: 

(bitte pro Buchstaben und Zwischenraum jeweiis ein Kaslchen benutzen) 



(Falls Raum nicht ausreichl, brlle eigenes Blatt verwendenl) 
Datum/Unterschrifl 
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Verk Atari VCS mit 4 Cassetten 
(Indy 500, Space Invaders, Pac- 
Man, Kangoroo) fur DM 410,- VB, 
Matthias GoBler, Scheelring 21, 
2000 Hamburg 61, Tel. 040/5 50 
6518. 

Atari 800, Disk 810 mit Bitcopy 
Chip, sowie Zubehor und 600 Pro- 
gramme auf Disk VB DM 3200,-. 
Desweiteren ca. 70 Anleitungen. 
Eventuell Einzelverkaui auch BC- 
Chip! Tel. 02 11/3 1 46 32. 

Verk Atari 600XL + 1010 Reg. + 
2 Joysticks DM 600,-, Donkey Kong, 
Q'Bert, Congo Bongo, Pole Posi- 
tion, Centipede, loust je DM 99,-, 
Zuschriften an Giinter Wild, Streit- 
bergstr. 87, 8000 Munchen 60. 

Atari VCS + Zubehor + Cassetten- 
halter +15 Spitzenspielen fur DM 
1500,- (NP DM 2200,-!) Sehr gut 
erhalten! Mies in Or. V.! Mit S.-Anl! 
Auch einzeln! R Janssen, Morken- 
str. 35, 295 Leer. 

Verkauie mein In telli vision Spiel 
und Sprach -Synthesis (1 Jahr alt) 
und 22 Top Cassetten (Neupreis 
DM 4100,-, alles mit Verpackung 
und Anleitung fur DM 1500,-, Tel. 
0711/79 42 85, ab 19.00 Uhr, 

Verk neuw. CBS-ColecoVision + 
Donkey Kong + Venture fur DM 
350,-! AuBerdem jede Menge Atari 
Cass, zu Tiefstpreisen! Interessenten 
schreiben an: Helmut Reich, Im 
Eichholz68, 5880 Ludenscheid. 



Verkaufe Atari VCS sowie Miner 
2049, Pole Position, Pitfall!, Frogger 
Pac-Man, Raiders o. + 1. Ave u. Ber- 
zerk, alles mit Anleitung. Suche 
Ataricomputer-Programme, Tel. 
07731/6 73 57. 

Notverkauf CBS Videospiel, 1 
Mon. alt mit Donkey Kong fur DM 
300,-. Und Cassetten Looping DM 
60,-, C/Bert DM 60,-, Ladybug DM 
50,-. Interessenten schreiben Brief 
an Bernd Muller, HauptstraBe 34, 
7614 Gengenbach. 

Verk VCS + 2 Biicher uber VCS + 
Cass.: Space Shuttle, Jungle Hunt, 
Pac Man, Vanguard. Festpr.: DM 
380,- per NN, 10 Wochen alt. Neu- 
preis: ca. DM 780,-, Originalver- 
packung. Bei: Andreas GroBkopf. 
BreslauerstraBe 28, 6440 Bebra. 



Computer-Experimente 

Technische Kenntnisse setzt der Umgang 
mit HomeComputern nicht voraus. Wozu 
auch? Die Rechner sind zum Arbeiten da. 
Viele Computerfreunde aber mochfen doch 
einen zumindest kurzen Blick .hinter die 
Kulissen" werfen, um technische Zusam- 
menhange grundsatzlich zu verstehen. Die 
Moglichkeit zum Verstehen schalft der FX- 
Experimentier-Computer von Lindy. 

Musik auf dem Computer 

TeleMatch-Autor Jimmy Patrick, Profi-Musi- 
ker und Computerfreak hat sich fur Sie aul 
der Musikmesse umgesehen. Neben Neu- 
heiten stellen wir Musikprogramme fur die 
verschiedenen HomeComputer-Systeme 




Spiel intern; 

Die drei Video-Musketiere 

Sie arbeiten fur die fuhrenden amerikani- 
schen Software-Hauser, die Kitchen-Brothers, 
Garantiert haben Sie mindestens eines ihrer 
Spiele entweder in der Videospiel-Konsole 
oder im Computer gehabt Mehr uber das 
Trio in der nachsten Ausgaba 




Centipede mit eigener Hand! 

Aus der Fiille der Einsendungen haben wir 
interessante Spiele ausgewahlt, ausprobiert 
und . , . bitte. eintippen! 

Testprogramm 

Gut vier Dutzend neue Video- und Compu- 
terspiele haben die TeleMatch-Tester sich 
angesehen und beweriet. 
Und auBerdem . . . 

• Die aktuelle Videospiel-Hitparade 

• Strategies Taktik 

• Elektronische Musik 

• Neues von der Hand-held Szene 

• Insert Coin Here: Der neue TRON 
Automat 

• Nachrichten, Notizen, 
Neuigkeiten, Film, 
Tricks und Tips 



Pac-Man als Femsehstar 

Seit Monaten erlebt der .Mann des Jahres 
1982" in den USA die tollsten Trickfilm- 
Abenteuer. Wirsagen Ihnen, wasda passiert 
und haben uns mit den Machern aus dem 
Hause Hanna-Babera unterhalten. Deren 
Charaktere kennen Sie sicher, oder? Stich- 
wort Tom & Jerry us.vt. 
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Das Spitzenspiel 
von Sierra On-Line 
jetzt fur Coleco, Atari Computer 
und Commodore 64. 




MusnTund Freizeit Service 
HeuRweg 25 2000 Hamburg 20 



